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Sutvivez à vos missions, 
impressionnez.vos supérieurs, 
gagnezvos gallons et, s’il 
vous reste encore du courage, 
vous pourrez alors rejoindre le 
groupe ESWAT. Equipé d'un 
uniforme cybernétique ef des 
toutes dernières armes dont le 
laser à double canon, vous 
ferez trembler même le punk 
le plus endurci + mais … 


A Cyber City, l'angrchie 
‘est installée. Seule ESWAT 
(Enhanced Special Weapôns 
and Factics - Armes et 
Tactiques Spéciales), la 
division d'élite du Cyberpole 
est capable de rétablir 
l’ordré. D'abord, vous 
devez faire vos preuves 
en affrontant les 

un de la rue en 

< "tant que simple 
dela SWAT. 
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Beaucoup de fans sur le stand des Fanzines. 


ENCORE BEAST 


C'est officiel ! Shadow of the Beast, 
déjà excellent sur CPC, va être conver- 
ti en cartouche pour les nouvelles 
machines Amstrad. 


Beast en 48 couleurs sur les Plus, ça 
risque d'être très impressionnant ! 
C'est Ocean qui est chargé de cette 
conversion. 








Monsieur Alan Michael Sugar 
Himself. 





ULTIMATE GOLF AGAIN 


Le mois dernier, nous vous avions 
présenté quelques écrans d'Ultimate 
Golf de Gremlin. Robby qui avait eu 
l'insigne honneur d'aller visiter les 
locaux de l'éditeur anglais avait pu 
jouer sur le jeu quasi définitif et il 
s'avérait être l'une des meilleures 
simulations de golf jamais vues sur 
CPC. Eh bien, nous pouvoir attendre 


( 





AMSTRAD EXPO 90 


Ce sont quelque vingt mille visiteurs 
qui se sont précipités pendant quatre 
jours (16 au 19 novembre) à la Porte 
de Versailles. Même Alan Michael 
Sugar s'était déplacé, le PDG d'Ams- 
trad himself ! 

Mention spéciale pour les joyeux fan- 
zines dont le stand était constamment 
submergé d'un public enthousiaste ! 
Autre mention spéciale pour notre 
dessinateur Mykaïa (qui illustre tous 
les mois la rubrique « Pokes au Rap- 
port ») qui a dédicacé plus de trois 
cents dessins en 2 jours ! 

Dernière mention spéciale pour toute 
l'équipe des Logon System, hébérgée 
sur notre stand ! Les visiteurs 
d'Amstrad Expo ont pu admi 
dernière création de ce grolpede 
démomakers : The Démo.Alls'agit 
d'une démo comme on /enavait 
jamais vu auparavant sut“Amstrad 
CPC. Un véritable déluge" d'effets 
graphiques en overscan /de“raster, de 
scrollings textes énormes, ete. 





MyKkaïa sur le stand de Cent Pour Cent. 


encore un peu avant de |nous“initier 
aux joies du putting sur OPCpuisque 
Gremilin a décidé de refomdrele“jeu 
pour le sortir en priorité au formatcar: 
touche. 


GAZZA 15 BAQ 


Gazza est le surnom de Paul"Gasco: 
gne, le joueur de football “anglais 
mieux connu depuis la dernière COWs 






Nous avons dû convaincre beaucoup 
de passants qu'il ne s'agissait pas 
d'une démo sur Atari ST ou Amiga, 
mais bel et bien sur un simple CPC 
CPAS 

Côté ludique, on a pu jouer avec tous 
les jeux en cartouche déjà disponibles 
sur le marché et ceux qui le seront 
d'ici la fin de l'année. Des bornes 
GX 4000 étaient disposées aux coins 
de chaque stand de la partie loisir de 
l'exposition. 

C'était, pour le public, l'occasion de 
découvrir les dernières créations 
d'Ocean en cartouche avec Robocop 2, 
vy Seals, Pang et Plotting (testés 
mois-ci dans votre magazine). 
is aussi les produits français de 
Titus (Crazy Cars Il, Fire & Forget Il, 
treets), Loriciel (Tennis Cup Il 
et.Une maquette de Copter 271, voir 
Descente de Police), Tomahawk (No 
Exit} Ubi Soft (Pro Tennis Tour et 
Pickm.Pile), Infogrames (Tintin sur la 
lune}. IMse dégageait de cette expo 
une ambiance très bon enfant et nous 
avons été ravis de pouvoir discuter 
avec Vous, nos lecteurs. 























pe.du-monde. Nous avions déjà eu 
droit ä.un jeu de foot assez décevant 
sur CPC qui se servait de son nom. La 
société anglaise Empire annonce une 
Versiontotalement refondue de ce jeu 
Sous le-nom de Gazza 2. Mieux, la 
Version pour machine Amstrad sera 
(Ja) cartouche et sera distribuée en 
France-pay Titus. Emlyn Hugues (aut- 
rejoueuyanglais) International Soccer 
aurait" du souci à se faire ? 


SI T'AS PAS TON PINS, 
C'EST QUES PAS IN! 





AMSTRAD ET 
PEATO 


Vous aimez les pépitos ? Amstrad 
France aussi ! Effectivement, Ams- 
trad organise un gigantesque con- 
cours avec les paquets de pépitos 
comme support. De cette gourmande 
collaboration, va naître un jeu, réalisé 
par Microïds, sur Pépito, le personna- 
ge mexicain. 


PERETOUR 
DE PAMART 


Philippe Pamart est l'homme qui a 
créé le génialissime Titan, nous lui 
devons également les superbes con- 
versions de Windsurf Willy et Tar- 
ghan sur CPC. Adorateur du grand 
Pamart, réjouissez-vous ! Philippe 
vient de signer avec Titus la conver- 
sion sur CPC Plus et GX 4000 d'un 
jeu d'arcade développé à l'origine sur 
Amiga. Son nom : Battlestorm. 
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A LI 
AT Planète TERRE, 22° siècle. 


Vous êtes agent du B.A.T. (Bureau des 
Affaires Temporelles) et vous avez été choisi 
pour une mission aussi excitante que dange- 
‘reuse : trouver et abattre Vrangor, le savant 
fou qui menace d’exterminer toute forme de 

vie humaine sur la planète Sélénia. 


7 © CREER MR LAMI HE 





Un jeu interactif qui vous permêt, entre 
autres, , de“dialoguer avec: des pérsonnages 
étranges, sympathiques ou belliqueux, et de 
déambuler dans les quartiers chauds de la 
cité de Terrapolis. SR: 





L 2 + 
À s’Prênez les commandes d’un. véritable 
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LA . 
: prenez à utiliser B.O.B., l'ordinateur. 
as rammable implanté dans votre bras. + 
DR 7 " 
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PU 


. Explord plus de 1100 endroits diffé-" 
, rents, el Fencontrez des personnages de 7 
racés différentes. 





À ÿ 
=": e Laissez-vous: envoûter par une atmos- * 
phère, des effets-sonores et des graphis- 
mes d'un autre monde. 













2: LÉ RÉRS 
ps #.:°4 
à LL F” NT Si 
rés cé “ SRE 22 # 
À ‘ 2h à L 


BAT SUR CPC 


BAT chez Ubi Soft ça veut dire 
Bureau des Affaires Temporelles. Il 
s'agit d'un gigantesque jeu d'aventu- 
re graphique géré comme un jeu de 
rôle, puisque vous devez concevoir un 
personnage avant de vous lancer 
dans l'aventure... Ce jeu - créé à l'ori- 
gine sur machine 16 bits - inclus de 
très nombreux lieux, tous représentés 
graphiquement, quelques animations, 
un simulateur spatial en 3D... La tota- 
le pour un jeu à l'atmosphère fantasti- 
que ! Test complet le mois prochain 
dans nos pages. 


Ael;:4R, 
NN) 
SOUTH 





Est une nouvelle conversion d'une 
série de bandes dessinées. Il s'agit 
des tuniques bleues.des belges Lam- 
bil et Cauvin. Le jeu sur Amstrad CPC 
nous expédie en pleine guerre de se ie ee + 
sécession qui oppose Le du a os à : didi did ol ol il 
nord des Etats-Unis à ceux du sud. Ce a LÉLRELELT EEE 
jeu, mâtiné de wargame, nécessitera : = + " 

de votre part des qualités de stratège, 
de tacticien mais-aussi de pro du joys- 
tick. 

Mêlant donc habilement des genres 
différents, North and South, est 
assorti de quelques scènes animées 
très rigolotes. Test complet dans nos 
pages. heu. très prochainement ! 
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Les GEANTS DU SPORT 
la compilation des champions 
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SE TRES 3D GRAND PRIX © 1989, 1988 Ubi Soft 
KICK OFF © 1989 Anco Software ltd 
MANAGER 2 © re Games 
EMEYN HUGHES INTERNATH ed ) 1988 Audiogenic 
BOBSLEIGH, TT RACER © 1980 Dignal in 
TV SPORT FOOTBALL © Cinemaware Corp. 
CHUCK YEAGER'S © Electronic Arts 
STRIKE FORCE HARRIER ( Es 
eee 1989 Artronic Products It 
: TOMAHAWK ( DIS pan 


CHARLIE CHAPLIN © 1987 Bubbles Inc. 
VIVRE ET LAISSER MOURIR / PERMIS DE TUER/TUER NEST PAS JOUER : Cock and Game Forme 
Logo © Dan Fog S.A. 1962 and United Artists Company © Eon Productions ltd Gildnose Publica 


motion € 
BACK TO THE FUTURE © Universal City Studios Inc © Electric Dreams Software 1986 
WONDERBOY et QUARTET TM © Sega 1987 All rights reserved © 1987 Activision Inc. 
GHOSTBUSTERS LOGO © 1984 Columbia Pictures Industries Inc. All rights reserved GHOSTBUSTEI 


È EDOLON (LD RER Lid all rights reserved. Activision Inc Authorised Used. Biter Bind, E 
Entertainment So W $ REA EIDOLC all other clements of the EIDOLON Game Fantasy are Trademarks ( 
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A 100 % 1990 


Comme chaque année, 
nous vous invitons à élire 
les meilleurs jeux de 
l'année qui vient de 
s'écouler. Amstrad Cent 
Pour Cent est l'un des 
rares magazines micro 
dont les récompenses 
sont décernées par les 
lecteurs. Ce sont vos 
votes, et seulement les 
vôtres, qui décideront des 
vainqueurs dans chacune 
des catégories que nous 
avons définies. 


Voici donc la liste des jeux qui ont 
obtenu 80 % et plus dans nos colonnes 
au cours de l’année 1990. Remplissez 
votre bulletin de vote et retournez-le à 
J'adresse du journal, les vainqueurs 
seront proclamés en début février 


Et comme ce n’est pas tous les mois 
que l’on vote pour les A 100 % d’or ; 
exceptionnellement, trois bulletins 


seront tirés au sort parmi tous ceux 
que vous nous aurez fait parvenir. 









Ainsi, trois lecteurs, élus du sort, ga- 
gneront une console Amstrad GX 
4000 ! 


ARCADE-ACTION 


GHOSTBUSTERS II d’ACTIVISION 
L'adaptation dwfilm du même nom et 
testé par le p'tit Chris qui lui a octroyé 
81 % dans notre n° 22. 

THE INTOUCHABLES d’OCEAN 
Encore une adaptation d’un film du 
grand écran et toujours testé par le 
p'tit Chris qui lui a attribué 84 % dans 
lé n° 22 

OPERATION THUNDERBOLT 
d'OCEAN 

La suite du célèbre Opération Wolf 
notée 83 % par Matt « le killer » Mur- 
dock dans le n° 22. 

DOUBLE DRAGON II 

de VIRGIN GAMES 

C'est là la suite de Double-Dragon 
(qui l’eût cru ?) et Matt « le casseur » 
Murdock lui donna 83 % dans le 
"27 

CHASE H.Q. d'OCEAN 

Dans votre Porsche de police, vous 
poursuivez et arrêtez de dangereux 
malfrats motorisés en jouant du pare- 
choc ! Un jeu qui avait impressionné 
notre ami Septh qui conduit presque 
aussi follemgnt que vous ne pourriez 
le faire dans Chase H.Q. Note : 87 % 
dans le n° 22. 


VOTEZ POUR LES 


GALAXY FORCE d’ACTIVISION 
Septh, complètement amoureux de la 
borne d'arcade, avait tenu à le tester 
dans sa version pour CPC et lui don- 
nait 82 % dans le n° 23. 

X-OUT de RAINBOW ARTS 
Conversion CPC d’un shoot them up 
Amiga. Chris l'avait apprécié au point 
de lui attribuer 84 % dans le n° 27. 
SATAN de DINAMIC 

Une version non officielle de Black 
Tiger à laquelle Lipfy avait donné 
82 % dans le n° 28. 

TURRICAN de RAINBOW ARTS 
Autre jeu réalisé par Probe Software et 
qui avait émerveillé Robby. Noté 92 % 
dans le n° 28. 

SECRET AGENT d'OCEAN 

La conversion de la borne de Data 
East est d’un très bon niveau sur CPC. 
L'agent Lacsap lui accorda 88 % dans 
le: n° 29. 

HOSTAGES d’'INFOGRAMES 

Vous dirigez un groupe du GIGN et 
allez prendre d'assaut une ambassade 
investie par de dangereux terroristes. 
Robby avait aimé et lui donna 82 % 
dans le n° 29. 

DELIVERANCE de HEWSON 

La suite de Stormlord a séduit Poum 
qui lui accorda 88 % dans le n° 29. 
MIDNIGHT RESISTANCE 
d'OCEAN 

Rappelle par certains côtés son illus- 
tre grand frère Gryzor. Matt Murdock 
l'a noté 84 % dans le n° 31. 
MYSTICAL d’'INFOGRAMES 

Un shoot them up médiéval-fantasti- 
que complètement fou qui a passion- 
né Robby. Noté 81 % dans le n° 31. 


ARCADE-AVENTURE 


EAGLES RIDER de MICROIDS 
Une grande aventure inter-galactique 
à la réalisation très soignée comme les 
aime Lipfy. Noté 90 % dans le n° 24. 
CAPTAIN TRUENO de DINAMIC 
Les aventures du capitaine Fracasse 
vues par les Espagnols de Dinamic 
avaient enchanté le p'tit Chris qui lui 
avait accordé 84 % dans le n° 26. 
IMPOSSAMOLE de GREMLIN 

La suite des aventures de Monty la 
petite taupe a beaucoup plu à Robby 
qui note le jeu 85 % dans le n° 27. 


NOUVEAU! TU PEUX BOSSER 
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ET T'ECLAT 
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Avec le nouveau micro-ordinateur Amstrad 
6128 Plus, tu peux bosser et t'éclater ! 


Sur tes disquettes, tu révises tes cours: tes 
maths, ton français, ta géo ou ton anglais. Tu 
programmes, tu écris sur traitement de textes. 
Rien de tel pour bien bosser et se perfectionner en 
micro-informatique. 


Sur cartouche, éclate-toi comme un fou avec 
les meilleurs jeux dans tous les domaines : Arcade, 
Action, Simulation, Réflexion etc... 

L'Amstrad 6128 Plus, il est extra. 


Pourquoi Plus? Parce que c'est la nouvelle 
version de l'ordinateur le plus vendu en France. Et 
des Plus, il en a: un super look, un graphisme 
somptueux (32 couleurs parmi une palette de 


Pour tout savoir sur le 6128 Plus, tapez 3615 code Amstrad et lisez Amstrad Cent Pour Cent, dans tous les kiosques. 


4096), un son stéréo époustouflant et deux lec- 
teurs : le lecteur de disquettes 3 pouces, compati- 
ble avec le 6128 et le lecteur de cartouches, pour 
lire les nouvelles cartouches Amstrad. 


C'est un véritable micro-ordinateur, livré com- 
plet avec un écran stéréo, un clavier intégrant un 
lecteur de disquettes 3 pouces et un lecteur de 
cartouches Amstrad, une manette de jeu, et un jeu 
de simulation de course automobile - Burnin' 
Rubber - sur cartouche. 


Et en plus, il ne coûte que 2990 F TTC en 
version monochrome, ou 3 990 F TTC en version 
couleur. 


* Prix public généralement constaté en version monochrome. 
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COMPLET 




















| je souhaite recevoir une documentation sur le nouvel ordinateur Amstrad 6128 Plus. CPC 32 Î 
Nom : Prénom : Age : 
Adresse : Tél. : 

Ville : Code postal : | | | | | 


| Envoyer ce bon à : AMSTRAD BP 73 - 72/78, Grande Rue 92310 SEVRES 


MENDÈS-FRANCE HAUSSMANN 


VOTEZ POUR LES 
À 100 % 1990 


HAMMERFIST de V.I.D. 

Excellent jeu agrémenté de graphis- 
mes très fins et de nombreuses anima- 
tions. Robby lui donna 91 % dans le 
n° 27, 

TARGHAN de SILMARILS 

Une conversion de maître pour ce jeu 
développé à l'origine sur 16 bits. 
Poum lui aurait volontiers donné plus 
de 90 % dans le n° 28. 

TWIN WORLD d’UBI SOFT 

Vous incarnez un petit garçon qui 
évolue dans un monde gigantesque à 
la recherche d’un méchant magicien. 
C’est Poum qui lui a donné 83 % dans 
le n° 28. 

TIME MACHINE de VI.D. 

Réalisé par les auteurs d'Hammerfist, 
Lacsap l'a trouvé beaucoup moins 
intéressant et lui donna 85 % dans le 
n° 31. 

FLIMBO’S QUEST de SYSTEM 3 
Un méchant magicien a enlevé votre 
copine pour lui voler sa jeunesse. C’est 
Poum qui vola au sécours de la mal- 
heureuse ; finalement, il donna une 
note de 85 % dans le n° 31. 
SHADOW OF THE BEAST 

de GREMLIN 

Etonnante conversion du méga-hit 
Amiga, Shadow of the Beast est un jeu 
remarquablement réalisé. Robby lui 
octroya 89 % dans le n° 31. 

PRINCE OF PERSIA 

de BRODERBUND 

Un jeu colossal où vous errez dans les 
couloirs d’un donjon à la recherche de 
votre fiancée. Vous avez une heure 
pour agir avant que votre fiancée ne se 
suicide. Soizoc a eu le coup de foudre 
et a accordé à ce jeu la magistrale note 
de 98 % dans le n° 32. 


RAINBOW ISLANDS d'OCEAN 

Un jeu adorable où vous éliminez vos 
ennemis à coups d’arcs en ciel, Soizoc 
adora et nota : 84 % dans le n° 25. 
LIVINGSTONE II d'OPERA SOFT 
Un bon jeu espagnol, très coloré et ri- 
che de décors. Noté 86 % par Poum 
dans le n° 25. 

AMC de DINAMIC 

Autre jeu espagnol, très coloré et riche 
en décors. Noté 94 % toujours par 
Poum dans le n° 26. 

DAN DARE III de VIRGIN 

Réalisé par Probe Software donc d'un 
très bon niveau, Robby en a pensé 
beaucoup de bien et lui donna 80 % 
dans le n° 26. 





A 100% 





RICK DANGEROUS 2 

de MICROSTYLE 

La suite de Rick Dangerous tient tou- 
tes ses promesses et Robby n’a pas hé- 
sité à le noter d’un 94 % mérité dans le 
n° 32. 

NINJA REMIX de SYSTEM 3 
Version remaniée de The Last Nin- 
ja II, Ninja Remix mérite le détour. 
Robby lui a attribué une bonne note : 
83 % dans le n° 32. 


JEU D'AVENTURE 


MEURTRE A VENISE 

de COBRA SOFT 

Cette enquête policière se déroulant 
dans la ville magique de Venise avait 
complètement emballé l'ami Lacsap. 
93 % dans le n° 22. 

CASTLE MASTER d’'INCENTIVE 
Est une aventure en freescape qui se 
passe dans un château fort moyenä- 
geux. Encore une très bonne produc- 
tion de l’équipe d'Incentive Software 
que Robby a noté 83 % dans le n° 26. 
BLOODWYCH d'IMAGE WORKS 
Excellent jeu d’aventure-rôle emprun- 
tant de nombreux éléments à d'illus- 
tres grands frères tel Dongeon Master. 
Robby a aimé. Robby a noté 92 % 
dans le n° 28. 

SDAW de LANKHOR 

Une aventure labyrinthique dans les 
égouts de Chicago. Poum l’a noté 82 % 
dans le n° 32. 

LORDS OF CHAOS 

de BLADE SOFTWARE 

Un jeu d’aventure-rôle reprenant cer- 
tains éléments des Ultima. Lipfy lui a 
accordé 84 % dans notre n° 32. 


ADAPTATION COIN-UP 


GALAXY FORCE d’ACTIVISION 
(voir résumé dans la catégorie arcade- 
action) 

RAINBOW ISLANDS d'OCEAN 
(voir résumé dans la catégorie arcade- 
action) 

SECRET AGENT d’'OCEAN 

(voir résumé dans la catégorie arcade- 
action) 

MIDNIGHT RESISTANCE 
d'OCEAN 

(voir résumé dans la catégorie arcade- 
action) 

CHASE H.Q. d'OCEAN 

(voir résumé dans la catégorie arcade- 
action) 





OPERATION THUNDERBOLT 
d'OCEAN 

(voir résumé dans la catégorie arcade- 
action) 

DOUBLE DRAGON II 

de VIRGIN GAMES 

(voir résumé dans la catégorie arcade- 
action) 

KLAX de DOMARK 

(voir résumé dans la catégorie réfle- 
xion-stratégie) 


SIMULATION DE GUERRE 


FIGHTER BOMBER d’ACTIVISION 
Simulation de bombardier, simula- 
tion donc Lipfy. Noté 90 % dans le 
n° 28. 

SHERMAN MA de LORICIEL 
Simulation de blindés, simulation 
donc Lipfy. Noté 81 % dans le n° 29. 
SNOWSTRIKE d’'US GOLD 
Simulation de bombardement de 
méchants dealers. Simulation ? C'est 
donc Lipfy qui lui a donné 85 % dans 
le n° 31. 

HEAVY METAL d'ACCESS 
Simulation de chars en terrain tacti- 
que. Simulation ? Oui mais cette fois 
c'est Poum qui le nota d’un 80 % dans 
le n° 24. 


SIMULATION SPORTIVE 


SHUFFLEPUCK CAFE 

de BRODERBUND 

Voici un jeu de palet quelque peu 
futuriste auquel l'ami Lacsap s'était 
accroché de longues nuits avant de le 
noter 91 % dans le n° 22. 


KICK OFF d’ANCO 

La célèbre simulation de foot dans sa 
version CPC fut passée en revue par 
notre maître essimulations, Lipfy qui 
lui accorda 80 % dans le n° 23. 
FIENDISH FREDDY'S 

de MINDSCAPE 

Ce jeu est une simulation très amu- 
sante de divers numéros de cirque. 
Lipfy avait aimé et lui avait octroyé 
78 % dans le n° 23. 

TENNIS CUP de LORICIEL 

La meilleure simulation de tennis sur 
CPC. Simulation ? Ben oui, Lipfy 
quoi ! Noté 82 % dans le n° 26. 
STUNT CAR RACER 

de MICROSTYLE 

Excellente conversion de cette simula- 
tion de Stunt car développée sur 
É bits. Soizoc lui a accordé 92 % dans 
e n° 29. 





PC 1512. 


IL DEVRAIT ÊTRE OBLIGATOIRE A LA MAISON. 





Si vous achetez son imprimante en même temps, 
vous ne la paierez que 1500 F rrc au lieu de 2290F rrc:. 


TRES PROFESSIONNEL : l'AMSTRAD PC 1512, c'est la star des compatibles en Europe : plus de 800 000 exemplaires 
vendus, en entreprise comme à la maison. Car c’est d'abord un grand professionnel, vendu sans supplément avec 
l'INTEGRALE PC+ (traitement de texte, tableur et base de données sous GEM). Il accepte également les milliers 
de programmes conçus pour PC. 


TRES AMSTRAD : c'est aussi un vrai joueur qui vous donne le grand frisson avec les super jeux tournant sur 





compatibles : arcades, rôles, aventures médiévales, kriegspiel, simulateurs de vol, échec, bridge, golf... 
AMSTRAD PC 1512 + l'INTEGRALE PC+ : à partir de 4490! TIC. 


Pour travailler à la maison et pour vous détendre, l'AMSTRAD PC 1512 est 
Prix public généralement constatés. AMSTRAD 


l'ordinateur qu'il vous faut. 
Pour tout savoir sur le PC 1512 et son imprimante, tapez 3615 code AMSTRAD. 


OFFRE SPECIALE : PC 1512 + IMPRIMANTE DMP 3160 + l'INTEGRALE PC+ : à partir de 5990° TIC. 
* Dans la limite des stocks disponibles. Modèle présenté PC 1512 SD couleurs + Imprimante DMP 3160 + l'intégrale PC+ — 6990° TTC. 


MENDÈS-FRANCE HAUSSMANN 


VOTEZ POUR LES 
A 100 % 1990 


PANZA KICK BOXING 

de LORICIEL 

Ne voilà-t-il pas un jeu de Kick 
Boxing qui a complètement éclaté 
Matt Murdock ? L'option permettant 
à deux joueurs permettant de s’affron- 
ter a été fort bien accueillie au sein de 
la rédaction. Noté 90 % dans le n° 32. 


REFLEXION-STRATEGIE 


TERRES ET CONQUERANTS 
d'UBI SOFT 

Ce wargame avait énormément plu au 
p'tit Chris de par ses nombreux scéna- 
rios et options de jeu, il avait obtenu 
90 % dans le n° 23. 

SPHERICAL de RAINBOW ARTS 
Voilà un jeu original qui a bien dû 
retenir le p'tit Chris quelques nuits sur 
son CPC. C’est avec des valises sous 
les yeux qu'il lui avait alors donné la 
note de 85 % dans le n° 23. 

KLAX de DOMARK 

81 % n° 28 

SIM CITY d’'INFOGRAMES 

Maire de votre ville, vous devez veiller 
au bon développement de celle-ci. Le 
maire Alian donna 80 % à Sim City 
dans le n° 31. 

CARMEN SAN DIEGO 

de BRODERBUND 

Vous pistez un malfrat à travers le 
monde et c'est une bonne occasion 


NOM, PRENOM : 
ADRESSE COMPLETE : 






pour parfaire vos connaissances en 
géographie. Poum a beaucoup aimé 
ce jeu et lui a donné 93 % dans le 
n° 22 

MEILLEUR GRAPHISME 

Une seule réponse : le jeu parmi la lis- 
te de tous les nominés qui d’après 
vous offre les plus beaux graphismes ! 
MEILLEUR BANDE SONORE 

Une seule réponse : le jeu parmi la lis- 
te des nominés qui, d’après vous, est 
agrémenté de la plus belle composi- 
tion musicale ou des meileurs effets 
sonores. 

MEILLEUR EDITEUR LUDIQUE 
Ici, il vous suffit de donner une seule 
réponse : le nom de l'éditeur européen 
qui vous a paru le plus dynamique, le 
plus proche des joueurs sur Amstrad 
CPC, au cours de cette année 1990. 


MEILLEURE CARTOUCHE 


TENNIS CUP II de LORICIEL 

La version de Tennis Cup spéciale- 
ment dédiée aux nouvelles machines 
Amstrad. Très proche des versions 
16 bits, Lipfy a donné à cette cartou- 
che un 91 % mérité dans le n° 30. 
CRAZY CARS II de TITUS 

Encore plus beau que sur CPC, ce 
Crazy Cars II en cartouche a été noté 
86 % par Robby dans le n° 30. 


MES 3 JEUX PREFERES DANS LA CATEGORIE SIMULATION | 


SWITCHBLADE de GREMLIN 

Un fantastique jeu de plate-forme qui 
a retenu Robby, de longues heures 
durant, devant sa GX 4000. Noté 90 % 
dans le n° 31. 


NO EXIT de TOMAHAWK 

Un jeu de combat futuriste très bien 
animé et exploitant correctement les 
+ des CPC Plus. Poum lui a donné 
83 % dans le n° 31. 

ROBOCOP II d'OCEAN 

Superbe jeu de plate-forme tiré du 
film du même nom. Un gand jeu 
Ocean auquel Robby a accordé 94 % 
dans le n° 32. 


NAVY SEALS d’OCEAN 

Très beau jeu d'Océan, très dur aussi. 
Tuez sur 6 niveaux tous les infâmes 
terroristes qui retiennent deux des vô- 
tres en otages. Robby s’est beaucoup 
énervé dessus avant de le noter 93 % 
dans le n° 32. 

PANG d'OCEAN 

Un jeu fou dans lequel vous harpon- 
nez constamment des boules qui 
rebondissent à l'écran. Robby a aimé, 
Robby a noté 91 % dans le n° 32. 
PLOTTING d'OCEAN 

Encore un jeu Ocean, conversion 
d'une borne de Taito ! Et encore Rob- 
by pour la décision finale : 84 % dans 
le n° 32: 


DÉREPHONER ER TR ie de RU EEE 


MES 3 JEUX PREFERES DANS LA CATEGORIE ARCADE- 
R SONT 





AVENTURE SONT 
1 





US SONT : 





MES 3 JEUX PREFERES DANS LA CATEGORIE ADAPTATION 
COIN-UP SONT : 





MES 3 JEUX PREFERES DANS LA CATEGORIE SIMULATION 
DE GUERRE SONT : 





À 100% 


SPORTIVE SONT 
1 





MES 3 JEUX PREFERES DANS LA CATEGORIE REFLEXION- 
DORA SONT : 





D'APRES MOI, LE JEU QUI BENEFICIE DES PLUS BEAUX 
GRAPHISMES EST: er no ne el en nn ne 


D'APRES MOI, LE JEU QUI BENEFICIE DE LA MEILLEURE 
BANDESONOREEST 52e RE NE nee Pot 


Hire JEUX PREFERES DANS LA CATEGORIE CARTOUCHE 





ENVOYEZ VOTRE BULLETIN A : 
A 100 % D'OR 1990 
MSE, 31, RUE ERNEST-RENAN, 92130 ISSY-LES-MOULINEAUX 








Courez vite chez Micromania, il y a plus de 100 000 logiciels et 
cartouches de jeux à des prix déments pour la fin de l'année 















DOUTER D OL LERS L 
POWERMONGER NINJA TURTLES ombre 
et Amiga mstrad Disc decempr ï 
299F ” 199F 1597 11 Non ia ouvert 7 TU ! 
WHEELS OF FIRE EDITION N°1 même le dimanc 







+ Chase HQ + Turbo Out Run 
+ Hard Drivin + Powerdrift 
Amstrad Disc 
ST et Amiga 


+ Silkworm + Double Dragon 
+ Xenon + Gemini Wing 
Amstrad Disc 249F. 179F 
STet Amiga 249F 179F 


# A ouvre un nouveau magasin ! 
ALL 


Centre Commercial des 4 Temps-Niveau 2 
Rotonde des Miroirs - RER La Défense 


LA 















5, rue Pirouette et 4, Passage de la Réale 
Niveau -2 . Métro et RER Les Halles 










GALERIE DES CHAMPS [Galerie Basse] 


84, avenue des Champs Elysées : . ° 1: 
RER Charles de Gaulle / Etoile eme DR 2O = S La montre jeu vidéo 
; DAS à cristaux liquides 





Métro George V. Tél. 42.56.04.13 FREE 


PRINTEMPS HAUSSMANN 


64, Bd Haussmann . Espace Loisirs sous-sol 75008 Paris 
Métro Havre Caumartin - Tél. 42.82.58.36 


PRINTEMPS VELIZY 2 




















/ pour toute commande d'au moins 450 F 
7 de logiciels sur Amstrad, Amiga ST, PC. 
7 Jeux disponibles : (Course Auto, Tennis, 












! CENTRE COMMERCIAL VELIZY 2 & //AKQI 
î Niveau 1 . Rayon Musique-Micro . Tél. 34.65.32.91 3615 MICROMANIA 
:|PRINTEMPS NATION UN GAMEBOY 


MERE le A GAGNER CHAQUE SEMAINE 
__ Vous pouvez aussi commander en téléphonant au 92.94.36.00 . Livraison garantie par Colissimo 


= = = ee = ee ee = ne = = ne mé ne = = = ne me me ne né ee ee ne née me me ne ne ue ue ne ne ue = ue ue ne = = = ue = = = = es = ee = ee = 











BON de COMMANDE EXPRESS à envoyer à MICROMANIA - B.P. 114 - 06560 VALBONNE 
. TITRES D pre MM een 
a — a 1 : =] ADRESSE Sn nent LS RS ART AT La en RS RS RE dela es 
| RE RS 1 NO RE 





r 

































































RTE RE ee D RSS RE PAYEZ PAR CARTE BLEUE / INTERBANCAIRE | [] T.Shirt PLAY AGAIN 
Participation aux frais de port et d'emballage + 20F M. L. XL {entourez votre taille) 
ME ___ {attention ! Consoles : 50 F) | * PF lrirrlirri tir) T.Shirt HIGH SCORE 
Précisez Cassette [1 Disk [1 Cartouche [| Total à payer = F | | Date d'expiration nd ë Signature ; Me 














Règlement : je joins [] un chèque bancaire [1 CCP [1 mandat-letire [1 je préfère payer au facteur à réception (en ajoutant 19 F} pour frais de remboursement - N° de Membre {facultatif} L__1 11 | | | | 
ENTOUREZ VOTRE ORDINATEUR DE JEUX : AMSTRAD 464 . AMSTRAD 6128 . SEGA . PC 1512. ATARI-ST . AMIGA . NEC . LYNX . GAMEBOY . MEGADRIVE . GX 4000 















LES NOUVEAUTES SONT D'ABORD CHEZ MICROMANLR 
















np. 6128 + ' 
LES Er see STARS LES CHEVALIERS L 
one DE HOLLYWOOD 149/ 199 F 
+ 
TARA OU . RAA mn | | + GHOULSN GhosT 



















+ INDIANA JONES ACTION 
+ ROBOCOP 
+ GHOSTBUSTERS 2 


+ DOUBLE DRAGON 2 
+ NINJA WARRIORS 



















+ SUPERSPRINT 
+ FLYING SHARK 
+ RENEGADE 


omp- 612% 


+ DRAGON NINJA + WONDERBOY 
+ OCEAN BEACH VOLLEY + ARKANOID 2 
+ WEC LE MANS + MATCH DAY 2 
+ BUBBLE BOBBLE + BASKET MASTER 


+ DYNASTY WARS 
+ BLACK TIGER 
+ LED STORM (GRATUIT) 


LA COLLECTION N° 2 LE MONDE 
“comp. 6128# || DES MERVEILLES 
175/249F room 72" ; MERVAIL 


+ NEW ZEALAND STORY 
+ RAINBOW ISLAND 
+ SUPER WONDERBOY 

+ BUBBLE BOBBLE 


























SEGA RRQ re 28 + 
TURB Chi 149/199 F 
149/199 F + IMPOSSAMOLE 


+ TURBO OUT RUN 
+ CRACKDOWN 
+ SUPER WONDERBOY 
+ THUNDERBLADE 


+ E MOTION 
+ HOT SHOT 
+ SKATE CRAZY 
+ FOOTBALLER OF THE YEAR 2 






























+ OPER! THUNDERBOLT + FORGOTTEN WORLDS 















+ STREET FIGHTER 
+ SIDE ARMS 

+ ROAD RUNNER 

+ BUTCHER HILL 

+ NIGHT RAIDER 


+ REAL GHOSBUSTERS 
+ DALEY THOMPSON OLYMP. 


LES JUSTICIERS LES AVENTURIERS DOUBLE ACTION 
nn LA dE 149/199 F 
INDIA 
F4 da9n99F : TN UE STRIDER + DOUBLE DRAGON ( RO MAN 
CABAL + VIGILANTE + WEC LE MANS 


LES NOUVEAUTES D'ABORD ! 
CILELTELE OI 











LES JUSTICIERS LA COLLECTION ons À Micromania ouvert 7 jours/7 
145/195F 28" | 175/245 F Siret so : ; même le dimanche 
+ DRAGON NINJA Les 15 Logiciels qui ont + SILKWORM $ 
+ ROBOCOP fait le succès de l’Amstradl + DOUBLE DRAGON 12 JEUX FANTASTIQUES È 





Arkanoïd, Batman, Rambo, 
Green Beret, Crazy Cars... 


+ RAMBO 3 








OFFRES SPECIALES MICROMANIA 


NINJA TURTLES Amstrad Disc 159F - 119F 
WHEELS OF FIRE Amstrad Disc 249F - 199F 
EDITION N°1 Amstrad Disc 249F- 179F 


PROMOTIONS EXCLUSIVES MICROMANIA 


Les 100% A d’Or 
59/99F 


+ Opération Wolf 
+ AfterBurner 
+ R Type + Titan 
+ 1 autocollant inédit 
+ 1 poster de Miss X 





Les Vain 
59/9 


+ Forgotten World 
+ Thunderblade 
+ Tiger Road 
+ Last Duel 
+ Blastéroids 


+ XENON 


+ GEMINI WING 








SUPER PROMOTION MANETTES ET CABLES 
Manette US GOLD 109 F CORDON pour branchement 
(plus une montre digitale GRATUITE) de deux manettes 49 F 
Manette NAVIGATOR 149F Câble Magnéto AMST. 49F 
Megablaster à Microswitches 79 F Câble d'extension pour Joystick 49 F 














PRO 5000 129F Câble de TELECHARGEMENT 49F 
CHEETAH MACHI] 129 F HOUSSE DE PROTECTION 

CHEETAH 125+ 85F Housse CPC 464 COUL. 89 F 
QUICKJOY JUNIOR 59F Housse CPC 464 MONO 89 F 
QUICKJOY JUNIOR STICK  69F Housse CPC 6128 COUL. 89 F 
QUICKJOY 2 PILOT 79F Housse CPC 6128 MONO 89 F 


QUICKJOY VI JET FIGHTER 149 F 
QUICKJOY V SUPERBOARD199 F 
QUICKJOY INFRA ROUGE 399 F 
QUICKJOY M5 PC COMP. 199F 


DISQUETTES VIERGES 

4 Cassettes vierges 29 F 
4 Disquettes vierges 99F 
10 Disquettes vierges 195 F 








* Ces compilations sont compatibles avec le 6128 + 














149/199 F 
+ GARY LINEKER HOT SHOT 
+ ARCADE FOOTBALL 
+ TECHNOCOP 
+ MOTOR MASSACRE 


+ STORMLORD 

+ SUPER SCRAMBBLE 
+ SKATE CRAZY 

+ NIGHT RAIDER 








+ ARTURA + MARAUDER 
san | + DARK FUSION + HAT.E. 
mp. 6128 + 
LES MAITRES WHEELS OF FIRE ONE, TWO 
NINJA 149/249 199 F ND/249F 
+ CHASE HQ i F 
129/179F + TURBO OUT RUN de: pus se 
+ DOUBLE DRAGON + HARD DRIVIN' À Barbatiand 
+ LAST NINJA 2 + POWERDRIF + One 





LES BARBARES 


149/199 F 

+ BARBARIAN 2 

+ RENEGADE 3 
+ DOUBLE DETENTE 
+ GUERILLA WAR 


GENIAL !! MICROMANIA 
ouvre un nouveau magasin 
CECILE: 












à La montre jeu vidéo 
n) à cristaux liquides 


149 * ou GRATUITE 


/ pour toute commande d'au moins 
450 de logiciels sur Amstrad. 


#// Jeux disponibles : 
* (Course Auto, Tennis, Foot ….) 








RES LAIAUT NOEL LR AN LL ALL ALLUME 


















































NOUVEAUTES CAO L OS OT O0 OR copwvyct 9O/149F 
A NE PAS MANQUER ‘ Art de la Guerre ND/249F | DRAGON'S OF FLAMME 149/199F 


Advanced Destroyer simul. 169/229F |INTERNAT. 3D TENNIS  99/149F 
CELICA GT4 RALLY Disc 149/199F | KICK OFF ? 139/170F 
DICK TRACY AMAZING SPIDERMAN  140/180F LA SECTE NOIRE ND/179F 
E SWAT APPRENTICE 99/149F [LE MANOIR DE MORT. ND/199F 
LINE OF FIRE 


ADIDAS CHAMP. SOCCER 129/179F | MONTY PYTHON 99/149F 
LOTUS TURBO ESPRIT BAD LANDS I9/49F | NEW YORK WARRIORS 99/149F 







































































NARC DRAGON BREED PAF OCEAN BEACH VOLLEY 99/149F 
PUZZNIK GRAND PRIX CIRCUIT pie ORIENTAL GAMES 149/199F 
SECRET AGENT PRE PREND PANZA KICK BOXING _ 199/249F 

L'ESPION QUI M'AIMAIT 99/149F | RATES ND/145F 
STRIDER 2 MYSTICAL 149/199F % 


PRINCE OF PERSIA 149/199F 





SUPER CARS METAL MASTERS 149/199F 
; SHERMAN ! ND/229F 

NINJA TURTLES 109/119F || NIGHT BREED (ACTION) 109/159F ue di  . 
TOTAL RECALL 109/159F|| NIGHTBREED JEU/ ROLE 109/159F | UNTCAR 90/149F 
UN SQUADRON 109/159F || NIGHTSHIFT JOSEF | TARGHAN ND/199F 

TRAD pr Fri SOUTH pr TEENAGE QUEEN 99/229F N 
| CUP 169/199F 
LCL LE PLAYER MANAGER 139179 | TENNIS CUF d D ut 





SHADOW OF THE BEAST  129/159F Ga st 
SHADOW WARRIORS 99/149F || SLIDERS ND/199F 
SUPER OFF ROAD RACER 109/149F || STUN RUNNER 99/149F 
TURRICAN 99/149F || SWAP ND/199F 
MIDNIGHT RESISTANCE  99/149 || ULTIMATE GOLF 149/179F sur fous 
SNOW STRIKE 109/149F || WELLTRIS 149/199F les logiciels 
ITALY 9O(LES CHAMPIONS) 99/149F |L WORLD CHAMP. SOCCER 9/0 


BACK TO THE FUTURE 2 _ 109/149F|| 3615 MICROMANIA - Toutes les " à 
RICK DANGEROUS 2°" 9147 || Jescriptions détaillées des jeux et une |“ — 


Gameboy à gagner chaque semaine UT ets 7 jours/7 


ur l'Amstrad 6128 + 464 + et même le dimanche 
la console Amstrad GX 4000 


TOP GX 4000 
Robocop 2 (Action) 
Navy Seals (Action) 
Pang (Arcade) 
Shadow Warriors (Karaté) 
Batman (Action) 
Opération Thunderbolt 
Barbarian 2 (Combat à l'épée) 295F 
Fire and Forget 2 (Course Auto) 295F| & 
Tennis Cup (Simulation) 295F 
Klax (Réflexion) 295F 
No Exit (Action) 295F 
Switchblade (Plateforme) 295F 


















TIE BREAK 99/149F à 
TIME MACHINE 99/149F D 7 
WILD STREETS 139/179F . + 


1 an de gar antie 




































Cartouches 


TITRES A VENIR : 
Chase HQ 2(Course Auto) 295F 
» |Strider 2 (Arcade) 295F 
Plotting (Réflexion) 295F 
Dick Tracy (Action) 295F 
Epyx World of Games (Sports) 295F 
Wild Streets (Kung fu) 295F 
Crazy Cars II (Course auto) 295F 
Tintin sur la Lune (Action)  295F 
L’espion qui m’aimait (Arcade) 295F 
»| Spiderman (Arcade) 295F 
Toki (Arcade) 295F 
Battle Command (Simul. Vol) 295F 
Badlands (Arcade) 295F 
Stunrunner (Arcade) 

Copter 271 (Simul Helico) 








































2 SUPERS HITS SUR UNE DISQUETTE POUR 99 F 


Les meilleurs titres jamais développés sur Amstrad CPC Ve 
CT ET LRO EE OUI 


N°1 Arkanoid 1 N°9 Platoon N°17 Matchday 2 (foot) 






















+ Arkanoid 2 + Predator | + Basket Master È 
(Casse Brique) (Action) _____ (Foot-Basket) he 
N°2 Gauntlet 1 N°10 Crazy Cars [N°18 Wonderboy : 
+ Gauntlet 2 + Supersprint + Wizzball : 
(Labyrinthe) [ (Course auto) __ (Arcade) É 
N°3 Out Run N°11 Bubble Dobble N°19 Quartet : 


Prix 















































+ Road Blaster + Flying Shark | + Rampage 

(Course auto) (Arcade) | (Arcade) | 
N°4 Enduro Race N°12 Ace of Aces N°20 Hypersports POUR COMMANDER 

+ Super Hang On + Infiltrator | + Track'n Field 

Re US MER || 92.94.36.00 
N°5 Intern.Karaté + N°13 Renegade | | N°21 Thunderblade ° sd 

+ Yie Ar Kung Fu + Target Renegade || + 1943 : ; 

(Karaté) (Combai:-de: cel: || fAtcads] [NOUVEAU | depuis Paris composer le 








N°6 Grysor N°14 Top Gun | [N°22 Road Runner 1 6.92.94.36.00 


+ Green Beret + Slap Fight + Metrocross 
me ie és 3615 MICROMANIA 
N°7 California Games | N°15 Rolling Thunder ||N°23 Nemesis [nouvr 
+ Winter G +R | + R-T 5 Legs 
DS HR EE im up) || | Vous pouvez aussi utiliser le bon de commande de la 1'° page 


(Sim. sport) (Arcade) | (Shoot'em u 
A envoyer à MICROMANIA, BP 114 
06560 VALBONNE 





























N°8 Street Fighter _ |INs16 Daley Thompson | N°24 Afterburner 
+ Tiger Road + Super Test + Starwars LM 
[Sport] 


ITU 























(Arcade Espace) 











(Combat de rue) 














Lipfy et Robby 
enquêtaient déjà depuis 
de nombreux mois sur un 
projet louche qui était en 
train de s'organiser 
quelque part dans la 
banlieue est de Paris. Des 
hommes travaillaient dans 
l'ombre sur un produit qui 
allait ébranler le milieu. Il 
y a quelques jours, ils ont 
appris de source sûre 
qu'ils pourraient coincer 
les lascars responsables 
du projet Copter 271 ! 
Armés d'un appareil photo et d'un 
bloc-notes, Robby et Lipfy, décidés à 
en savoir plus sur le fameux projet 
Copter 271, ont pris la direction de 


Rueil où il ont opéré une « descente 
de police ». 


Fiche signalétique N° R-271 
Nom : Richez. 
Prénom : Olivier. 





UN CASIER CHARGE 


Les compères ont souvent travaillé de 
concert sur des projets élaborés pour 
la plupart en collaboration avec leur 
boss (Laurent Weill, P-DG de Lori- 
ciel). Ce dernier est « intoucha- 
ble » ; depuis longtemps dans la pro- 
fession, il en connaît les moindres 
ficelles. Les deux prévenus sont égale- 
ment fortement soupçonnés d’avoir 
activement participé à l'opération 
Harricana, qui s’est finalement avérée 
être un semi-échec pour le milieu. 

Ils sont discrets, sortent peu et on les a 
rarement vus avec leur boss. Ils ont 
déjà été photographiés avec une très 
belle blonde, très classe. 

On n'a rien sur elle: elle doit être man- 
nequin où un truc comme ça. On ne 
sait pas qui des deux gus l’entretient ; 
en tout cas, elle n’a pas de domicile 
connu dans la région... 

Interpellés peu avant l'Amstrad Expo, 
les deux rascals avaient décidé de pré- 
senter, lors de cette manifestation, une 
maquette de leur produit au grand 
public. 


Date et lieu de naissance : le 27 janvier 


CREER 


SU TORNNAQUIQUMAUANU 


(programmeur). 
Dernière planque connue : 
Rueil-Malmaison. 

Délits connus : 


Loriciel, 


il a été prouvé que 


l'individu a pris part a diverses affai- 
res telles que Space Racer, Turbo Cup, 
West Phaser et Harricana. Il était éga- 
lement l'un des maîtres d'œuvre de 
Tennis Cup IL, une affaire qui a fait la 
une de nombreux magazines. 


Fiche signalétique N° G-199 
NOTE ONE 

Prénom : Ivan. 

Date et lieu de naissance : le 19 sep- 
tembre 1960 à Saint-Dié. 
SUUNTO AN ONE 
phiste). 

Dernière planque connue 
Rueil-Malmaison. 

Délits connus : il a été prouvé que 
l'individu a travaillé sur des projets 
tels que Cobra, Mach 3, Space Racer 
Turbo Cup. West Phaser ainsi que 
ÉRIONER 


: Loriciel, 


REPORTAGE 
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DESCENTE DE POLICE 





Il faut détruire les sous-marins ennemis 
lorsqu'ils font surface. 
Grâce à quelques chantages de bon 
aloi dans la profession, Lipfy et Rob- 
by ont réussi à leur soutirer un maxi- 
mum de renseignements. 


COPTER 
FAIT LA DIFFERENCE 


Copter 271 est un jeu d'arcade qui a 
été pensé et réalisé pour la GX 4000 
d'Amstrad dans le but d'utiliser toutes 
les spécificités techniques de la ma- 
chine. Plus précisément, Copter 271 
n'est pas la conversion d'un jeu déjà 
existant sur CPC. Il tire le meilleur 
parti des différences qui existent entre 
l'ancienne gamme des CPC et la nou- 
velle, les Plus et leur petite sœur la 
GX 4000. 

Ainsi, nous retrouvons dans Copter 271 
une somme de choses qui étaient irréa- 
lisables (ou presque) sur un CPC : 
l'exploitation d'une palette 4 096 cou- 
leurs, la possibilité de fractionner 
l'écran graphique en deux fenêtres de 
résolutions différentes, utiliser 16 spri- 
tes hardware disposant de leur propre 
palette de couleurs, effectuer des dé- 
placements d'écran pixel par pixel... 


LA TOTALE EN 128 KO 


Copter 271 est un shoot them up à 
scrolling vertical. Vous dirigez un 
hélicoptère dans un décor qui défile 
vers le bas de votre écran, le tout vu de 
dessus. Votre hélico peut couvrir la 
totalité de l'écran mais vous vous 
rendrez compte qu'en plus du scrol- 
ling vertical continuel, votre champ 
d'action est étendu sur deux écrans de 
large. 

Au bas mot, un niveau de jeu de Cop- 
ter 271 est composé de 82 écrans bout 
à bout sur deux écrans de largeur ; 
impressionnant ! Le pire c'est que des 


niveaux, il y en a 4 comme ça et avec 
des graphismes différents. 

Quand on connaît en plus la foultitu- 
de d'ennemis qui en veulent à votre 
peau, quand on apprend qu'on peut 
entendre deux compositions musica- 
les en cours de jeu, plus une autre lors 
de la présentation, alors là, vraiment, 
on se demande comment il est possi- 
ble de faire tenir un tel jeu dans une 
petite Rom de 128 Ko... 

Les graphismes ne sont pas affichés 
comme de bêtes pages écrans de 16 
Ko (la taille de la mémoire vidéo). 
Ivan Gaidon a travaillé comme sur 
une mosaïque. Sur un petit pavé, il a 
dessiné une tourelle, un bout de plage 
sur un autre ou un petit carré de ver- 
dure... Au total, plus d'une centaine de 
pavés graphiques de taille identique 
ont été dessinés avec Cyber Paint sur 
un Atari ST. Ils représenteront la tota- 
lité des décors du jeu. 

La résolution graphique du ST est de 
320x200 pixels avec 16 couleurs pos- 
sibles à l'écran. Il a fallu qu'ivan 
double tous les pixels de ses pages de 
pavés avant de les transférer vers la 
console. Ils y seront utilisés en basse 
résolution dans un écran d'une réso- 
lution réduite de moitié en largeur 
(d'où la nécessité de doubler les 
pixels)... 

C'est alors au programmeur, Olivier, 
de « poser » le pavé n° 45 (qui repré- 
sente par exemple le coin d'un block- 
haus) aux coordonnées X et Y de 
l'écran en utilisant les couleurs Z. 
Grâce à ce minutieux travail 
d'assemblage, le programmeur pourra 
créer de très grands décors qui sont 
stockés sous formes de tableaux de 
chiffres beaucoup moins gourmands 
en mémoire. 

Ensuite, les deux compères peuvent 
s'ingénier à tricher et tromper l'œil du 
joueur avec un minimum de pavés 
graphiques. Ils peuvent, par exemple, 
se permettre d'afficher un pavé dans 
un sens, le même à l'envers un peu 
plus loin, ou avec d’autres couleurs 
dans un autre niveau. Cela augmente 
encore les possibilités d’un plan de jeu 
à la fois grand et très varié. 


LES ENNEMIS 


On notera que la ruse n'est pas utilisée 
uniquement pour les décors : les gros 


Un exemple de vaisseau 
ennemi modulable. 








Une planche de vaisseau ennemi. 


vaisseaux de fin de niveaux sont, en 
fait, un assemblage des différents 
aliens que vous rencontrez en cours 
de jeu. Une fois imbriqués selon les 
délires des deux acolytes, ils devien- 
nent un gros engin modulaire s'affi- 
chant sans aucun ralentissement 
notable, puisqu'il n'est pas géré, là, 
comme un seul gros sprite. 

Pour ce qui est de la castagne, vous 
allez être servi ! Nous avons particu- 
lièrement aimé le niveau où le joueur 
survole un gigantesque destroyer 
ennemi long de plus d'une dizaine 
d'écrans... 


VOS ATOUTS 


En début de partie, le Copter 271 est 
armé d'un simple canon mitrailleur 
de faible puissance. Il faudra impéra- 
tivement récupérer des bonus pour 
s'équiper d'un armement plus dévas- 
tateur. Ces bonus (missiles à tête 
chercheuse, canons plus puissants, 
etc.) viennent s'adjoindre temporaire- 
ment aux flancs de l'engin. 

Enfin, Copter 271 permet à deux amis 
de jouer simultanément, chacun pilo- 
tant un hélico. Mais ce n'est pas une 
puissance de feu doublée qui permet- 
tra de venir plus vite à bout de ce jeu, 
puisque les ennemis sont alors, eux 
aussi, plus nombreux et plus costauds. 


Finalement, les deux compères nous 
ont convaincus que leur projet Copter 
271 avait du bon, et peut-être même, 
rien que du bon ! Loriciel a misé juste 
en décidant de développer ce produit 
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Les décors du jeu sont formés 
d'une mosaïque de pavés graphiques. 





spécialement adapté aux caractéristi- 
ques techniques de la console 
Amstrad. Nous attendons désormais 
avec une impatience non feinte que 
Copter 271 soit totalement terminé... 
Robby & Lipfy 





S7 PRINCE OF PERSIA 


La légende de Prince of 
Persia pourrait être un 
conte extrait des Mille et 
Une Nuits. Tous les 
ingrédients d'une 
aventure extraordinaire 
sont réunis : un palais 
immense, une princesse à 
sauver et un jeune héros 
prêt à braver tous les 
dangers pour y parvenir. 


En l'absence du sultan Imir Iffic, parti 
à la conquête de terres nouvelles pour 
accroître son empire, le grand vizir 
s'est emparé du pouvoir et règne en 
tyran sur tout le pays. Seule ombre au 
tableau, la jeune princesse, fille du 
sultan, se refuse obstinément à lui. 
Enfermée dans la tour du palais, elle 
espère encore que le beau jeune hom- 
me qu'elle aime à la folie (vous vous 
reconnaissez ?) volera à son secours et 
la débarassera de cet infâme traître. 
Malheureusement, le grand vizir a eu 
connaissance de vos relations intimes 
avec la princesse et, après vous avoir 
fait prisonnier, a ordonné à ses sbires 
de vous jeter dans les oubliettes du 
palais. 


PAS QUESTION 
DE MOISIR ICI ! 


Le jeu commence au moment précis 
où vous vous êtes poussé au fond des 
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oubliettes. En vous réceptionnant à 
terre, vous entendez le bruit de la lour- 
de grille qui se referme derrière vous. 
A partir de là, vous disposez d'une 
heure (en temps réel) pour sauver la 
princesse. En effet, passé ce délai, la 
jeune fille considérera que tout espoir 
est perdu et se jettera du haut de la 
tour pour échapper aux sales pattes 
du vizir.. 

La salle où vous vous trouvez est cons- 
tituée de blocs de pierre de teinte bleu- 
tée, certains blocs servant de piliers 
qui soutiennent des plates-formes gri- 
ses. L'endroit est éclairé par deux tor- 
ches accrochées au mur. Vos geôliers 
ne vous ont laissé que votre habit de 
tissu blanc et, pieds nus et les cheveux 
blonds brillants sous la pâle clarté de 
la flamme, vous arpentez la salle en 
cherchant désespérément une issue. 
Quand tout à coup. 


LE SOL SE DEROBE 
SOUS VOS PIEDS ! 


Les dalles que vous aviez vues cligno- 
ter en les approchant ont cédé sous 
votre poids. La chute de deux étages 
Vous à un peu éprouvé, ce qui vous a 
fait perdre un des trois points de vie 
symbolisés par les triangles rouges 
situés en bas de l'écran. Si vous aviez 
prévu le coup, vous auriez pu vous 
raccrocher au bord du gouffre avant 
de vous lâcher, ce qui vous aurait évité 
une blessure inutile. 

Voilà un excellent prétexte pour exa- 
miner tous les déplacements et mou- 
vements qu'il vous est possible d’effec- 
tuer. Comme le temps presse, le mode 





de déplacement normal est la course, 
grâce aux flèches droite et gauche du 
clavier ou aux directions correspon- 
dantes du joystick. Mais, prudence 
oblige, il vous est possible d'avancer à 
petits pas en appuyant en plus sur le 
bouton de tir ou la touche Shift. Cette 
touche (ou le bouton pour les joysti- 
ckeurs) a d’autres fonctions puis- 
qu'elle permet de se rattraper au bord 





d'une plate-forme en évitant la chute, 
de ramasser les objets que vous trou- 
verez sur votre chemin et de donner 
des coups d'épée lors des combats 
avec les gardes du palais. 

En utilisant les diagonales supérieu- 
res, vous faites des bonds prodigieux 
et, enfin, vous pouvez escalader les 
plates-formes en utilisant la flèche du 
haut ou au contraire les descendre en 
vous approchant au bord, dos au vide, 
et en appuyant sur la flèche du bas. 
Nantis de ces précieuses informations, 
vous devriez avoir moins de mal pour 
avancer dans l'aventure... 


LE LABYRINTHE 
DE LA MORT 


Votre chute a eu au moins comme 
effet positif de vous faire découvrir de 
nouveaux horizons. Enfin, si on veut : 
les oubliettes ressemblent plus à des 








catacombes, avec leur succession de 
salles, couloirs et précipices, au fond 
desquels gisent quelques squelettes. 
En explorant les nombreuses galeries, 
vous découvrez des potions qui vous 
redonnent des points de vie, mais sur- 
tout une épée qui vous redonne con- 
fiance et vous permet d'aller affronter 
le garde qui, à un moment donné de 
vos recherches, vous a barré la route. 
Lorsque vous parvenez devant l’enne- 
mi, Vous sortez automatiquement 
l'épée de son fourreau. 

Ensuite, il ne reste qu'à effectuer de 
furieux moulinets pour occire l'adver- 
saire, en appuyant sur le bouton du 





joystick ou la touche Shift, et éventuel- 
lement parer les coups avec la flèche 
du haut (ou en poussant le joystick 
vers le haut). Les points de vie de 
l'ennemi correspondent aux triangles 
bleus situés en bas à droite de l'écran, 
et il ne vous faut pas deux heures pour 
en venir à bout. Dans la salle suivante, 
vous découvrez une grande porte rou- 
ge. En faisant pression sur une dalle, 
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vous actionnez un mécanisme qui 
déclenche l'ouverture de la porte, der- 
rière laquelle se cachent des escaliers 
que vous vous empressez de gravir... 


ENIGMES A L'ORIENTALE 


Le récit qui précède correspond au 
premier niveau de ce formidable jeu 
d’arcade-aventure qu'est PRINCE OF 
PERSIA. J'aurais aimé vous conter 
ainsi, dans les moindres détails, tous 
les niveaux qu'il m'a été permis de 
découvrir, tant mon plaisir a été 
grand. Chacun, des oubliettes à la tour 
en passant par les salles du palais, 
constitue une sorte d'énigme dans la 
mesure où il faut déjouer les pièges 
(les dalles friables n'en sont qu'un 
exemple, et on connaît le raffinement 
des Orientaux en la matière...) et trou- 
ver la sortie. La difficulté est savam- 
ment dosée et, malgré la possibilité 
d'effectuer des sauvegardes, vous 
n'êtes pas près d'arriver au terme de 
l'aventure. Mais ce qu'il y a de plus 
remarquable, c'est la réalisation du 
soft. Pour tout vous dire, au niveau 
des graphismes et de l'animation, on a 
jamais vu mieux. Bref, ce jeu est une 
petite merveille. 
ND Poum : je confirme, il est béton. 
ND Robby : la folie, ce jeu ! ND Lipfy : 
on croit rêver. ND Pierre : tout sim- 
plement génial. ND mère Denis : ah, 
ça c'est ben vrai, ça ! 

SOIZOC 


PRINCE OF PERSIA 
de BRODERBUND 
Distribué par LORICIEL 








Les graphismes de mon 
premier sont absolument 
splendides ! 

Robby n'arrête pas de 
fredonner la bande sonore 
de mon deuxième. 

Mon troisième est très, 
mais alors très très, 
éprouvant pour les nerfs ! 
Mon tout est une 
cartouche d'Ocean 

qui offre du jamais 

vu sur Amstrad. 

C'est Robocop Il. 


Attention, tout de suite après avoir 
allumé votre machine le ton de la car- 
touche est donné dès la présentation 
du jeu. Les amateurs constateront 
qu'ils ne sont plus en présence d'une 
simple page écran graphique et stati- 
que comme sur la plupart des jeux 
CPC. Nous avons là droit à une ani- 
mation sur le titre du jeu avec effets de 
feux d'artifices, le tout accompagné 
d'une composition musicale très 
agréable Maintenant, une pression 
sur le bouton 1 de votre paddle suffit 
pour vous projeter dans l'enfer ludi- 
que de Robocop II : petits joueurs 
s'abstenir ! 


SUS AU NUKE 


Votre but est (presque) des plus sim- 
ples : quelques années après le pre- 
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ROBOCOP II 





mier épisode de vos aventures, cette 
bonne vieille ville de Detroit (USA) 
voit son taux de criminalité augmen- 
ter vertigineusement. La pollution fait 
des ravages et le caïd de la drogue - 
Cain (!) et sa joyeuse bande de tueurs - 
arrose la ville de « nuke », une drogue 
d'une puissance phénoménale. Dans 
le premier niveau de ce Robocop II il 
vous incombe de procéder à un maxi- 
mum d'arrestations et de récupérer le 
plus de nuke possible. Vous vous re- 
trouvez alors dans un jeu de plate-for- 
mes classique dans lequel votre dexté- 
rité au paddle (vous savez, l'espèce de 
manette de jeu fournie avec votre GX 


4000 ou CPC+) sera mise à très rude 
épreuve ! 

Pour diriger le « flic en conserve » on 
retrouve les mêmes commandes de 
directions que dans le premier jeu du 
nom. Le bouton 1 vous permettra de 
tirer sur les quelques morveux qui 
vous arrosent au fusil à pompe. Quant 
au bouton 2 il vous permet tout sim- 
plement de sauter et je vous promets 
que vous allez jouer les kangourous 
tout au long de ce premier niveau. De 
plate-forme en tapis roulant certains 
passages nécessitent des réactions à la 
seconde près ! Il vous faudra éviter 
plus de pièges encore que dans le plus 
vicieux des tableaux de Rick dange- 








rous IL. Trous béants, plate-formes 
mobiles, décharges électriques, pilons 
en acier, blocs de pierre et fûts métalli- 
ques, tirs de missiles, sont là pour vous 
barrer la route et vous en faire baver... 


UN JEU HARD 


Ce n'est qu'au bout de longues heures 
de pratique que j'ai pu enfin vaincre le 
premier niveau de Robocop II. Avant 
d'attaquer le deuxième niveau, il m'a 
fallu aider le flic en métal chromé à 
retrouver son identité dans une petite 
phase d'arcade bien réalisée. Au cours 
de celle-ci, il faut récupérer des puces 
sur une carte électronique à l'aide 
d'un curseur sans jamais emprunter 
deux fois le même chemin. Ensuite, 
direction le stand de tir de la police 
pour régler le viseur oculaire de Rob- 
bycop. Une séquence similaire se 
trouvait déjà dans le Robocop pre- 
mier du nom, il faut alors abattre un 
maximum de cibles représentant un 
homme armé en évitant de cribler cel- 
les qui réprésentent un honnête 
citoyen. Chacune des phases du jeu 
est introduite par une page écran ex- 
pliquant votre mission et reprenant le 
scénario du film dont la cartouche est 
l'adaptation. 

Vient alors le deuxième niveau du 
jeu : à l'heure où j'écris cet article, per- 
sonne n'est encore parvenu à le fran- 










chir et l'équipe du magazine n'est pas 
dénuée de fines gâchettes. Même Matt 
Murdock et Soizoc ont été impres- 
sionnés par son niveau de difficulté. 
Vous dirigerez alors Robocop dans 
l'usine où est produit le nuke. Les 
décors sont différents mais tout aussi 
magnifiques que dans le premier 
niveau. Les pièges sont encore plus 
nombreux et encore plus vicieux. Par 
exemple, vous remarquerez sur certai- 
nes plate-formes des tâches brunâtres. 
Il vaut mieux ne pas marcher dessus, 
sans quoi les commandes de direction 
de votre héros seraient inversées pen- 
dant un certain laps de temps... 


PARCOURS PAR CŒUR 


Vous comprendrez rapidement que 
pour venir à bout des niveaux de 
Robocop II, il faut impérativement les 
connaître par cœur. Et seule une pra- 
tique accrue de chacun des niveaux, 
un acharnement de forcené du. pad- 
dle, vous permettront de progresser. 
Pour ce faire, le nombre important de 
vies qui sont vous allouées - et les 
quelques fois où vous pourrez re- 
prendre la partie là où elle a été per- 
due - ne seront pas de trop. Au besoin, 
faites un plan du jeu en notifiant tous 
les pièges que vous avez rencontrés. 
Reprenez ensuite une partie avec un 
ami qui vous signalera les embüches à 
venir en lisant sur le plan de jeu, tel 
un copilote… Quoiqu'il vaille mieux 
pratiquer Robocop II en solitaire, car 
des envies de meurtres vous envahis- 
sent rapidement lorsque, pour la 
4234e fois vous devrez reprendre le 
premier niveau dans son intégralité 
après avoir chuté d’une plate-forme. 


PRIX D'EXCELLENCE 


Incontestablement, Robocop II est 
l'une des toutes premières cartouches 


anglaises, avec Navy Seals du même | 


éditeur, a exploiter au maximum les 
caractéristiques techniques supplé- 
mentaires des nouvelles machines 
Amstrad. Les sprites, la possibilité de 
partager l'écran graphique sous inter- 
ruption, les scrollings hards, la palette 
étendue des couleurs... toutes ces pos- 
sibilités offertes par la GX 4000 et con- 
sorts ont largement été utilisées par le 
staff d'ocean ! 
Ce jeu se situe très au-dessus de tout 
ce que l'on avait pu voir jusqu'à pré- 
sent sur micros 8 bits. Je connais 
même certaines mauvaises langues à 
l'égard de « machines complètement 
dépassées » qui ont avoué avoir été 
très surprises par la qualité de cette 
cartouche. 
“Bref, les accrocs des jeux de plate-for- 
mes particulièrement ardus craque- 
ront sur ce soft d'un niveau de diffi- 
culté très élevé. Et n'ayez pas peur 
d'investir dans le prix de cette cartou- 
che, car vous n'êtes pas prêt d'en voir 
le bout ! 

Robby 


ROBOCOP 2 d'OCEAN 

Cartouche grandiose pour 464 & 6128 
Plus et GX4000 

Prix : n.c. 





















Aïe ! Aïe ! Aïe ! Il faut le 
dire tout de suite : Rick 
Dangerous Il est la suite 
de Rick Dangerous. Si 
cette première cette 
phrase semble totalement 
stupide, tous les 

« joystickeurs » fous 

qui se sont attaqués au 
premier volet des 
aventures de Rick, 
doivent comprendre que 
Rick II les rendra 
complètement 
hystériques ! 


Rick Dangerous premier du nom était 
un jeu de plate-formes composés de 
quatre niveaux de difficulté croissan- 
te. Des mines incas de l'Amérique du 
Sud à la forteresse allemande de la 
Seconde Guerre mondiale, finir le jeu 
avec les 6 vies qui vous étaient impar- 
ties nécessitait de très nombreuses 
heures de pratique. 

Nous avions d’ailleurs consacré une 
bonne partie de notre n° 26 en astu- 
ces, plans et autres pokes pour venir 
en aide aux nombreux aventuriers 
perdus dans les méandres de Rick 
Dangerous. 
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RICK DANGEROU 





QUATRE NIVEAUX 
AU MENU 


Alors que Rick I vous obligeait à 
enchaîner ses quatre niveaux de jeu à 
la suite, Rick II - et c'est une des 
innovations de taille - vous autorise à 
jouer les quatre premiers niveaux 
dans l’ordre de votre choix. C’est avec 
plaisir que nous constatons donc que 
les créateurs du jeu ont tenu compte 
des remarques pertinentes du public 
qui avait quelque peu maugréé à l’idée 
de recommencer toujours le jeu par le 
même et premier niveau. 

Rick II vous propose un niveaw futu- 
riste dans Hyde Park à Londres, une 
balade au royaume des glaces de 
Freezia, une promenade de santé 
dans les forêts de Vegetablia et une 
exploration souterraine dans les 
mines de boue radioactive sous la 
citadelle de Barfalatropolis. Vous 
pourrez donc découvrir tous les pièges 
des différentes parties du jeu avant de 








vous lancer dans la grande aventure. 
Effectivement, pour accéder au cin- 
quième et dernier niveau de jeu, il 
vous faudra impérativement vaincre 
les quatre premiers niveaux dans 
l'ordre. une tâche bien périlleuse ! 


NOUVELLES 
POSSIBILITES 
OFFENSIVES 


Heureusement, Rick a tiré expérience 
de ces premières aventures. Pour faire 
face aux pièges et aux monstres qu'il 
rencontrera, Rick peut sauter et se 
diriger dans sa chute, tirer avec un pis- 
tolet laser, donner des coups de poing, 
ramper, poser une bombe mais égale- 
ment - c'est une autre innovation de 
taille - en lancer une au loin. Il pourra 
ainsi atteindre un ennemi en contre- 
bas d'une plate-forme ou éliminer un 
rampart gênant sa progression sans 





prendre le risque d'être soufflé par la 
déflagration de sa propre bombe... 
Pour la lancer, vous devez d’abord 
appuyer sur le bouton de feu, puis 
donner la direction dans laquelle vous 
désirez envoyer votre bombe (gauche 
ou droite seulement) et ensuite donner 
la direction basse... 

Dans certains niveaux, Rick pourra 


également adjoindre un autre gadget à . 


son arsenal. Il s’agit d’une bicyclette 
de l’apesanteur qu'il pourra utiliser un 
peu comme un tapis volant pour se 
déplacer rapidement dans les airs. 


PLUS VICIEUX ENCORE 


Bien sûr, les joueurs qui ont déjà vécu 
les premières aventures de Rick seront 
nettement avantagés dans cette nou- 
velle série de péripéties : on y retrouve 
la plupart des pièges de l'original mais 
certains demandent quelques minutes 
de réflexion avant de trouver la bonne 
action à entreprendre pour sortir 
indemne d'un passage vicieux. Il arri- 
ve même que de petites flèches cligno- 
tantes apparaissent pour vous dési- 
gner un bouton d'action. Celui-ci peut 
appeler un ascenceur par exemple, 
mais aussi déclencher un laser meur- 
trier juste au-dessus de vous pour vous 
réduire en cendres... 


UNE JOUABILITE 
EXTREME 


Malgré la difficulté omniprésente de 
ce jeu, l'excellente jouabilité et les 
bonnes réactions de votre personnage, 
dirigé au clavier ou au joystick, vous 
permettront de toujours progresser à 
force d'acharnement. De plus, le pro- 
gramme source a été totalement refon- 
du pour offrir un jeu encore plus 
beau : les changements d'écrans sont 
en scrolling hard au pixel près. Cha- 
que début de niveau est accompagné 
d'une courte bande sonore et da ges- 
tion des sprites ne souffre d'aucune 








défaillance : vous pouvez réellement 
vous permettre de frôler un ennemi au 
millimètre près. Il semblerait que ce 
Jeu ait été entièrement conçu sur CPC 
tellement il en exploite bien les capa- 
cités de graphime et d'animation... 


VIVEMENT LES POKES 


Devant la colossale difficulté que re- 
présente ce deuxième volet des aven- 
tures de Rick Dangerous, j'ai été obli- 
gé de rééditer le coup qui m'a rendu 
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célèbre à Macao en 1936, au cours 
d'une partie de poker endiablée dans 
une arrière salle enfumée. C’est ainsi 
qu'armé de mon éditeur de secteurs 
préféré, je l'avoue, j'ai dû copieuse- 
ment tricher pour avoir une chance 
d'explorer une bonne partie de cha- 
cun des cinq niveaux du jeu. C’est 
promis, je ne manquerai pas, et ce dès 
le mois prochain, de vous livrer les 
précieux pokes qui m'ont permis de 
vaincre derechef l’ignoble Fat Man, 
l'ennemi juré de Rick Dangerous. 

Je pense qu'il est inutile de vous préci- 
ser que vous pouvez vous offrir Rick 
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Dangerous II les yeux fermés. Les 
amateurs de jeux de plate-formes 
seront comblés par le niveau de 
qualité générale de ce soft. Totalement 
indispensable !!! 

Robby 


RICK DANGEROUS 2 
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Décidément, Ocean nous 
gâte pour cette fin 
d'année 1990 ! Autre 
cartouche de très grande 
qualité, Navy Seals a 
déchaîné les passions lors 
de l'Amstrad Expo. 


Navy Seals est l'adaptation en pixels 
et octets du film du même nom. Il re- 
trace l’histoire d'un groupe de cinq 
hommes partant au Liban pour tenter 
de libérer deux des leurs, retenus en 
otages par une organisation terroriste. 


OPERATION COMMANDO 


Votre but sera de saboter toutes les 
installations des méchants et plus pré- 
cisement, de faire sauter des caisses de 
missiles américains qui ont été 
détournées pour servir les noirs des- 
seins des terroristes fanatiques... 
Votre mission sera découpée en six 
parties pour autant de niveaux de jeu. 
Une opération de commando qu'il va 
falloir mener tambour battant car le 
temps joue contre vous, et la vie de 
deux hommes dépend de votre rapidi- 
té d'intervention. 

Vous ne dirigez qu'un seul personna- 
ge à l'écran : lorsque celui-ci est mort, 
un autre homme de votre groupe entre 
en action, soit cinq vies au total... 

En bas de l'écran de jeu sont affichés 
en permanence : une photo de l’hom- 
me en action, une barre d'énergie re- 
présentant ses points de vie, le nom- 
bre de caisses de missiles qu'il vous 
reste à trouver, le temps qui vous est 


imparti pour finir l& niveau en cours, 
| (ARTE 
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AVY SEALS 


une représentation de l'arme que vous 
utilisez ainsi que vos réserves de 
munitions. 


ANIMATION 
SPECTACULAIRE 


Lors de ma première partie sur Navy 
Seals, j'ai eu du mal à me convaincre 
que je jouais avec un ordinateur 8 bits. 
Effectivement, je me suis retrouvé 
devant des écrans de jeu affichant pas 
loin de 48 couleurs simultanément... 
Ça en jette un maximum, d'autant 
plus que le graphiste du jeu a très bien 
exploité la palette des 4 096 couleurs. 
Tous les niveaux du jeu sont magnifi- 
ques et très bien dessinés dans les 
moindres détails. Vous serez encore 
plus étonnés par l'animation de votre 
personnage ! Celui-ci peut se déplacer 
en marchant, mais aussi en rampant, 
escalader des caisses, sauter, s'accro- 
cher aux poutres et se déplacer le long 
de celles-ci à la force des bras... Il peut 
également effectuer un rétablissement 
sur une plate-forme située au-dessus 
de lui et redescendre de la même 
manière. Bref, l'animation est plutôt 
spectaculaire ! 


DES PROBLEMES 
EN PAGAILLE 


Pour défendre votre vie face à vos 
dangereux ennemis, vous ne disposez 
que d’un simple pistolet en début de 
jeu. Afin d’être plus efficace, il vous 
faudra rapidement trouver une arme 
plus puissante et récupérer assez sou- 
vent des munitions. Pour cela, tirez 
dès que vous le pourrez dans les cais- 
ses autour de vous. Vous remarquerez 


le type de caisse dans lequel vous avez 








une chance de trouver un fusilmi- 
trailleur (cadence de tir plus rapide) 
ou un lance-flammes (tir très dévasta- 
teur)... 


Autre problème, et de taille, les terro- 
ristes portent l'arme plus haut que 
vous. Ça a l'air d'un détail, mais c'est 
en fait très embêtant. Si les caisses 
empilées semblent offrir un abri sûr 
aux balles de vos ennemis, ceux-ci 
peuvent tout de même vous ajuster en 
tirant au-dessus ou en diagonale. 
Alors vous êtes obligés de sauter et de 
tirer entre deux rafales pour atteindre 
la face de rat qui vous a pris dans son 
collimateur, puisque vous ne pouvez 
diriger votre arme qu’en face de vous. 
Enfin, évitez les chutes ! Si votre héros 
tombe plus d'une fois de sa hauteur, il 
perdra de nombreux points de vie. 


UNE CARTOUCHE 
BIEN REMPLIE 


Mais comment ont-ils fait ? Comment 
ont-ils pu caser un jeu composé de 6 
niveaux, dotés de très nombreux spri- 








tes et riches en animation, agrémenté 
d'une bande sonore époustouflante, 
tout cela sur une toute petite cartou- 
che de 128 Ko ? Inutile de préciser que 
les programmeurs ont exploité au 
maximum le compactage, le décom- 
pactage étant quasi instantané grâce 
au support en eprom. Mais tout de 
même, quand on sait que les nouvel- 
les machines Amstrad peuvent égale- 
ment supporter des cartouches de 256 
et 512 Ko, on peut s'attendre à voir 
venir des jeux gigantesques sur ces 
cartouches de plus grande capacité. 

Autre mention spéciale pour la bande 
sonore : si les bruitages en cours de 
jeu sont assez discrets, la composition 
musicale de présentation du jeu est 
carrément épatante ! Et comme les 
nouveaux moniteurs Amstrad sont 





équipés de deux haut-parleurs en sté- 
réo, on est très proche des bandes 
sonores d'un Atari ST (qui intègre le 
même processeur sonore). 


TROP DUR 


Seul point noir de cette cartouche : la 
difficulté ! 
Le temps imparti pour saboter les ins- 
tallations des terroristes est beaucoup 
trop juste. Dès le premier niveau, la 
tâche semble impossible : à peine trois 
minutes pour trouver les neuf caisses 
de missiles disséminées dans l'aire de 
Jeu et éliminer vos ennemis, c'est bien 
peu et il vous faudra agir vite, très vite 
pour avoir une chance d'accéder aux 
niveaux supérieurs... 
L'éditeur Ocean a, semble t-il, consi- 
déré qu'il fallait qu'un jeu en cartou- 
che ait une longévité accrue afin de 
donner au joueur l'impression d'en 
avoir pour son argent (près de 280 F 
pour un jeu en cartouche). Je vous 
aurais donc prévenu : il faudra vrai- 
ment vous accrocher pour progresser 
dans Navy Seals, sinon vous risquez 
la lassitude malgré l'excellente qualité 
générale du jeu... 

Robby 
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NAVY SEALS d’OCEAN : 
Cartouche colossale pour 464 
& 6128 Plus et GX 4000 
Prix : n.c. 








Des jeux d'aventure, il en 
existe beaucoup sur CPC. 
Des jeux d'aventure-rôle, 
il en existe quelques-uns, 
comme Bloodwitch, mais 
du type de Lords of 
Chaos, il n'en existait pas 
encore. Pour les 
amateurs, je dirais que 
c'est certainement sur 
notre machine le jeu qui 
se rapproche le plus de la 
saga Ultima, avec des 
graphismes aussi fins que 
ceux de la dernière 
version, mais en mode 1, 
ce qui limite le nombre de 
couleurs. 


Dans Lords of Chaos, vous vous re- 
trouvez dans un monde magique et 
chaotique. C'est une longue histoire à 
conter. Toujours est-il que chaque sor- 
cier cherche à devenir maître du mon- 
de. Les sorciers se sont tous réfugiés 
sur la planète appelée Limbo, lors de 
l'explosion de l'Ancien Monde. Ils 
cherchent maintenant à conquérir les 
nouveaux mondes en utilisant les por- 
tes. Chacun des scénarios se passe 
dans un monde différent, et vous 
devez à chaque fois vous en échapper 
en passant la porte qui vous rarnène à 
Limbo. Celle-ci n'apparaît pas dès le 
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CHOIX 
D'UHE OPTION 


début et ne reste visible que pendant 
quelques tours. 

Avant de vous lancer dans un des 
trois scénarios et de créer un person- 
nage définitif, suivez donc le manuel. 
il vous explique les premiers gestes à 
faire. Vous éviterez ainsi de créer un 
personnage inadapté à son environne- 
ment. 


L'ŒUVRE DE DIEU 

La création de votre sorcier vous 
demandera beaucoup d'efforts et de 
concentration. Vous possédez 600 
points à répartir entre ses différentes 
capacités et l'apprentissage de sorts. 
On peut jouer ainsi jusqu'à quatre 
joueurs, chacun possédant son propre 
sorcier. Evidemment. les joueurs sont 
ennemis. Lorsque l'on décide de jouer 
en solitaire, l'ordinateur vous pourvoi- 
ra un ennemi. Celui du premier scé- 
nario se nomme Torquemada. 

La majorité des sorts dont on dispose 
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dans Lords of Chaos sont des sorts 
d'évocation, par lesquels le sorcier 
peut s'entourer d'une armée de mons- 
tres plus ou moins sympathiques, 
volants ou à terre, avec ou sans mains 
et qui, par leur niveau de développe- 
ment, sont ou non limités dans leurs 
actions. Une fois appelé, le nouveau 
personnage est géré indépendamment 
du sorcier, mais bien sûr pendant son 
tour de jeu. Plus le sort est de haut 
niveau, plus le nombre d'êtres sera 
grand. 


LA CHASSE AU TRESOR 

Dans chacun des scénarios, le person- 
nage trouvera des trésors et gagnera 
des points de victoire en combattant 
les autres créatures, qu'elles appar- 
tiennent ou non à un sorcier Ses 
points de victoire seront transformés 
en points d'expérience sitôt qu'il aura 
franchi la porte et de ce fait, mis fin à 
l'aventure. Mais. le personnage ne doit 
pas s'intéresser qu'au trésor : 1l peut. 





dans ses pérégrinations, trouver 
maints objets qui peuvent se révéler 
très utiles. Si la majorité des portes ne 
demandent qu'une simple commande 
pour s'ouvrir, certaines sont verrouil- 
lées : vous devrez alors posséder une 
clé de porte. Lorsque cette action sera 
effectuée, la clé disparaîtra (magique, 
non !). Il en va de même pour les cof- 
fres. 


UN PEU DE CUISINE 

Lorsqu'il en a besoin, le sorcier peut 
aussi lancer des sorts pour préparer 
des potions, mais il ne pourra le faire 
que s'il possède les outils adéquats. Il 
lui faudra donc au minimum un 
chaudron pour préparer sa mixture, 
les ingrédients et une fiole pour pou- 
voir la stocker par la suite. Il devra 
poser Je chaudron et les éléments sur 





le sol, à l'endroit où il se trouve, et lan- 
cer le sort de cette mixture. Bien sûr, il 
ne peut le faire que s'il possède suffi- 
samment de points de vitalité et de 
points de Mana, pour lancer le sort. 


UN JEU DANS LE MENU 

Toute la gestion du jeu se fait grâce à 
des menus. Pour ouvrir le premier 
menu, il faut placer le curseur sur le 
joueur et cliquer. Ces actions peuvent 
se faire soit au joystick. soit au clavier. 
Le premier menu vous donnera le 
choix entre les options de gestion 
comme fin de tour. icône suivante 
(c'est-à-dire allez jusqu'à la créature 
suivante), affichage des caractéristi- 
ques du personnage ou affichage de la 
carte. La dernière commande permet 
de sélectionner le personnage. Lors- 
que ce personnage est sélectionné, 
vous pouvez lui faire effectuer un cer- 
tain nombre d'actions. Elles ne s'affi- 
chent que si elles sont disponibles. 
Par exemple, un être comme une 
licorne ne peut pas ramasser d'objet, 
l'option ramasser n'apparaîtra donc 
jamais. De même, si sur la case où se 
trouve votre sorcier, il ny a pas 
d'objet, l'option ramasser ne sera pas 
disponible. Si vous ne souhaitez pas 
faire une action, mais simplement 
vous déplacer, après avoir sélectionné 
votre personnage, ne réappuyez pas 
tout de suite, mais déplacez le curseur 
d'une case et le personnage suivra. 


UN MONDE CHAOTIQUE 


Le déplacement, comme dans tous les 
jeux de rôle, coûte des points d'action. 
Les personnages marchant consom- 
meront moins de points en suivant les 
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sentiers. Certaines cases leur sont 
inaccessibles car trop escarpées. Ceux 
qui volent n'ont pas ce genre de pro- 
blème. ils peuvent passer où bon leur 
semble, avec les mêmes restrictions, 
lorsqu'il s'agît d’atterrir. Le jeu calcule 
également le champ de vision des per- 
sonnages. Une fois de plus, les person- 
nages volant sont avantagés. bien que 
leur vue soit limitée dans certains cas : 
ils ne peuvent voir dans les bois magi- 
ques ou les herbes hautes, par exemple. 


A VENIR 


Comme toujours, le but est de faire 
progresser son personnage en Capaci- 
té et en expérience. Les trois scénarios 
présents sur la disquette sont de plus 
en plus durs. D'autres scénarios de- 
vraient bientôt voir le jour. Alors pre- 
nez bien soin de sauvegarder vos per- 
sonnages. Les parties aussi peuvent 
l'être. Le logiciel possède d’ailleurs un 
petit gestionnaire de fichiers qui per- 
met de formater la disquette au bon 
format, de la lire pour connaître les 
différentes sauvegardes ou les effacer. 
Malheureusement, je me suis heurté à 
un mutisme du logiciel, celui-ci refu- 
sant de sauvegarder deux fois, et ne 
permettant pas de récupérer une par- 
tie sauvegardée. 
Malgré ce léger bug, ce jeu est une 
réussite complète et les amoureux du 
genre se feront un plaisir de l'offrir à 
leur CPC. 

Lipfy 
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Décidément, Ocean - 
l'éditeur anglais et n° 1 
européen - et Taito - le 
géant japonais du jeu 
d'arcade - filent le parfait 
amour. Pang est une 
nouvelle illustration de 
cette idylle que plus rien 
ne semble pouvoir briser. 


Dans son principe, Pang est un jeu 
hyper simple. Vous dirigez un petit 
bonhomme habillé en explorateur qui 
utilise une sorte de fusil harpon. Son 
but ? Explorer le maximum de régions 
de la planète, 17 au total. Dans cha- 
cun des endroits qu'il visite, il a d'une 
à plusieurs grosses boules qui rebon- 
dissent dans le décor. Avec son petit 
fusil harpon, notre explorateur va 
devoir éliminer toutes les boules qu'il 
rencontre pour pouvoir continuer son 
périple à travers le monde. 


PERDS PAS LA BOULE 


A chaque fois qu'il tire dans une gros- 
se boule, elle se divise en deux plus 
petites. Il lui faudra donc ajuster ces 
deux nouvelles boules qui, à leur tour, 
se diviseront en deux boules encore 
plus petites. Donc une grosse boule se 
subdivise, au total, en six boules de 
taille décroissante ! 

Bien sûr, il faudra éviter de se prendre 
une boule sur le coin de la figure. Bien 
sûr, plus les boules seront petites, plus 
elles seront dures à ajuster. Bien sûr, 
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les boules de petite taille rebondissent 
moins haut que leurs aînées et bien 
sûr, cela sera donc plus dangereux car 
il sera plus difficile d'éviter un rebond 
meurtrier. De plus, si vous tirez sur 
plusieurs grosses boules en même 
temps, il y aura une foultitude de peti- 
tes boules se promenant sur l'écran. 


PANG A DEUX 


Pang devient carrément hilarant lors- 
que l'on joue avec un ami. On peut 
alors choisir de faire équipe, pour un 
maximum d'efficacité, ou bien de 
jouer chacun pour soi, le but étant 
alors de marquer plus de points que 
son adversaires. Si la première solu- 
tion est certainement celle qui vous 
fera voyager le plus loin dans le mon- 
de, vous  connaîtrez quelques 
moments de panique où chacun 
essaiera de sauver sa peau, menant 
généralement les joueurs à leur perte. 
Une des techniques classiques de ce 
jeu est de décider que chacun des 
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joueurs s'occupera de couvrir avec son 
harpon la partie gauche ou droite de 
l'écran. Cela se passe bien pendant 
quelques minutes et c'est le chaos le 
plus total dès que les deux personna- 
ges se croisent. On en vient alors à 
confondre le bonhomme que l’on diri- 
ge et c'est les engueulades ou la crise 
de rire. 


LES BONUS 


Heureusement, quelques boules con- 
tiennent des bonus qui viennent vous 
aider momentanément en vous oc- 
troyant quelques avantages non négli- 
geables. Vous pourrez ainsi récupérer 
un fusil qui peut tirer deux harpons 
consécutivement ou un pistolet dont 





la cadence de tir élevée vous permettra 
de venir rapidement à bout d'un ta- 
bleau. Si vous en terminez un tableau 
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avec un bonus, il ne sera plus effectif 
lorsque vous arriverez au  ta- 
bleau suivant. On peut d'ailleurs véri- 
tablement parler de tableau de jeu 
puisque les niveaux sont agrémentés 
de pages écran fort belles, représen- 
tant les divers endroits du monde que 
vous explorez. Chaque niveau de jeu 
est composé de trois tableaux : il s’agit 
en fait du même décor joué en pleine 
journée, au soleil couchant et de nuit. 
Les différentes phases de la journée 
sont très bien rendues grâce à des 
variations sur la palette des couleurs. 
Autre joyeuseté : certaines boules lais- 
seront tomber des bâtons de dynamite 
et le simple fait de passer dessus les 
fera exploser. Cela ne sera pas directe- 
ment dangereux pour votre personna- 
ge mais fera éclater toutes les boules 
présentes à l'écran en boules de la 





plus petite taille. Vous vous retrouve- 
rez donc, tout à coup, avec une multi- 
tude de ces boules tout autour de vous 
et vous ne pourrez compter que sur 
votre dextérité pour vous sortir de ce 
faux pas, option pistolet à répétition 
bienvenue ! 

Si vous apercevez une banane posée 
négligement sur le sol à proximité de 
vous : n'ayez pas peur de passer des- 
sus, il ne s'agit pas d'un piège glissant, 
mais d’un simple bonus. 

A vous de trouver quelle est l'option 
qui vous rendra temporairement 
invulnérable, ou encore celle qui vous 
permettra d'immobiliser les boules 
momentanément. Vous ne voudriez 
pas que jvous mâche tout l'hboulot 
non ? . 


ULTIMES 
REBONDISSEMENTS 


Lorsque vous ne vous décidez pas à 
anéantir les boules qui rebondissent à 
l'écran, quelques éléments extérieurs 
vont s'employer à le faire pour vous. 
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Ce sera d’abord un oiseau qui passera 
et crèvera de son bec pointu toutes cel- 
les qu'il croisera. Un tir de harpon 
précis vous permettra néanmoins 
d'empêcher le piaf de précipiter 
l'action de jeu. De temps à autre, un 
petit crabe traverse également l'aire de 
jeu. Attention, si vous le touchez vous 
ne pourrez plus utiliser votre arme 
pendant un certain laps de temps. 
Mais le crustacé vous sera tout de 
même utile, puisque toutes les boules 
retombant sur ses pinces acérées 
s'éclateront... 

Pang a véritablement tout pour sédui- 
re. Réalisation très propre, jouabilité 





optimale, principe de soft assimilable 
instantanément ou presque sont les 
atouts du bon jeu cartouche. C'est là le 
premier jeu pour GX 4000 qui va plai- 
re autant à la frangine qu'à papa ou 
maman, et même à papy !!! 

Robby 


PANG d’'OCEAN 
Cartouche éclatante pour 464 & 6128 
Plus et GX 4000 















Décembre 1990. Vous 
vous rendez compte ? 
Nous somme :s au mois de 


décembre de l'an de grâce 
1990. Mai 1990. 
Incroyable mais vrai. 
C'était en mai, dans le 
numéro 26 de Cent Pour 
ent que je testais pour 
vous, mon dernier jeu 
d'aventure. Depuis, rien, 
niet, que dalle, cela fait 
sept mois. Vous vous 
rendez compte ? Sept 
mois, h allucinant non ? 


Heureusement que vous étiez là pour 


m'envoyer vos petits jeux réalisés à 
partir de la méthode Poum pour faire 
de l'aventure à la portée de tous. Par- 
mi ceux-là, il y en avait deux qui se 
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détachaient particulièrement des au- 
tres. Le second était Freddy, vous vous 
souvenez ? 

Les frères Caillaud (ce sont les 
auteurs) ne se sont pas arrêtés en si 
bon chemin. il fallait absolument faire 
autre chose. encore plus beau et sur- 
tout plus poussé. C'était la naissance 
de Sdaw. 


STEVE HUWKER 
EST MORT, VIVE SDAW 


26 Janvier 2194. La ville de Chicago 
vient de subir la pire des catastrophes 
imaginables. Une explosion nucléaire 
a décimé 76 % de la population, 3 % de 
rescapés. Le reste ? Des mutants. 

Ils sont partout, dans les rues, les 
immeubles (les quelques habitants de 
la ville n'osent même plus ouvrir au 
facteur. c'est vous dire) et surtout. dans 
les égouts. C'est là, dans les labyrin- 
thes en place depuis des siècles qu'ils 
trouveront le plus de sécurité. Lieux 
inaccessibles dans lesquels personne 
ne voudra s'aventurer. C'est également 
dans les égouts qu'ils ont créé et gar- 
dent l'arme absolue, celle qui terrorise 
les pauvres survivants. 

La minorité oppressée ne pouvant res- 
ter inactive devant une telle menace 
décide de créer à partir des restes de 
Steve Huwker, valeureux gerrier mort 
au combat, Sdaw. Un androïde des- 
tructeur, ne craignant ni homme, ni 
mutant, et encore moins la mort. 
C'est lui qui pénétrera dans les égouts 
pour mettre fin aux menaces pesantes 
sur la planète bleue. 





C'est étrange, mais le personnage de 
Sdaw m'interpelle au niveau de mon 
vécu auprès de mes cassettes vidéo. 
Mais di-diou pourquoi ? 


LES PYRAMIDES ? 
UN JEU D'ENFANT 


Votre but, vous l'avez compris, est de 
diriger un androïde dans les égouts de 
la ville. Le problème est le suivant (car 
il y a un problème) : rien ne ressemble 
plus à un égout qu'un autre égout ? 
On peut se perdre le plus facilement 
du monde dans ce labyrinthe, pour 
peu que l'on se laisse distraire par le 
petit frère qui vous demande de repas- 
ser la présentation du jeu (voir plus 
loin). 

Alors un bon conseil, faites le plan des 
lieux, car sans lui vous ne finirez 
jamais cette aventure (j'ai dénombré 
plus d'une centaine de cases, et j'étais 
loin d'en voir la fin). 

La deuxième grosse difficulté est de 








trouver sa route. On avance durant de 
longs moments pour constater que le 
chemin mène à un cul-de-sac, une 
grille, voire à un éboulement. C'est 
frustrant, mais Ça fait partie de notre 
rôle d'aventurier de trouver la solution 
après de longues nuits d'acharne- 
ments. 


DES PAS BEAUX 
DE PREMIERE 


Les égouts sont infestés de mutants 
plus vilains les uns que les autres 
(mais tellement bien dessinés). Il est 
vrai que vu la grandeur de l'aire du jeu 
on nen croise pas à chaque carre- 
four ; par contre, sachez les éviter car 
certains ne vous laisseront pas le loisir 
de faire demi-tour. Pour cela, un indi- 
cateur de danger vous préviendra en 
cas d'approche d'une zone à risque. 
En étant curieux, vous trouverez des 
tas d'objets utiles à votre mission, 
comme de la nourriture, des clefs et 
d'autres gadgets qui trouveront leur 
utilité au moment opportun, comme 
ce pistolet laser trouvé dans les salles 
d'entrepôt, qui permet de dégommer 
certains de ces vilains qui vous bar- 
rent la route. Alors, ne soyez pas timi- 
des, et surtout pas de quartier (d'oran- 
ge). 


UNE GESTION SIMPLE 


Diriger Sdaw est la simplicité même. 
La gestion est faite à l'aide d'icônes. 
Vous pouvez emprunter les quatre 
directions cardinales, prendre ou po- 
ser un objet, examiner les lieux et vo- 
tre inventaire ainsi quutiliser les 
objets en votre possession sans 


oublier les opérations indispensables 
de sauvegarde et chargement du jeu 
en Cour. 

Une boussole vous aidera à ne jamais 
perdre le Nord, encore que l'on eût 
aimé pouvoir se repérer d'une façon 
ou d'une autre dans les salles du jeu à 





l'aide d'éléments un peu plus nom- 
breux que les quelques placards et 
intersections recontrés. Dernier pro- 
blème pour le joueur, c'est le temps. 
L'androïde possède six réserves de 50 
unités (300 en tout) lui permettant son 
ravitaillement en énergie. Cela paraît 
beaucoup mais peu sur le terrain 
(« sous » si vous préférez). 

Tous ces éléments font de Sdaw un 
jeu difficile et long. La mort guette 
notre héros à chaque coin d'égout. Si 
elle ne lui est pas donnée par un 
mutant de derrière les plaques, elle 
viendra des cages d'ascenseurs, voire 
des salles crématoires ou des plafonds 
qui s'écroulent si vous appuyez sur le 
mauvais bouton. 

Heureusement, les graphismes (en 
MODE 0, 16 couleurs) sont d'une 
beauté rare pour faire oublier au 
joueur l'odeur malsaine émanant des 
sous-sols « Chicagotois » (toi-même). 


C'EST POSSIBLE 


Il faut noter un fait plus qu'original 
sur nos machines. En laissant la pré- 
sentation du jeu, on constate une 
musique bien rythmée utilisant par 
intermittance des voies digitalisées. Le 
rendu ? Ecoutez vous-même, vous 
men direz des nouvelles. C'est une 
technique assez rare pour être signa- 
lée. 

Notons au passage le prix de Sdaw (le 
jeu, pas le personnage, car lui à dû 
coûter un bon paquet de billets verts). 
C'est une initiative de la part de l'édi- 
teur qui ravira les consommateurs 
d'aventure que nous sommes. Si vous 
êtes de vrais aventuriers et que des 
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jeux comme Donjon's Master et autre 
Bloodwytch vous font craquer : si 
vous n'êtes pas claustrophobe et que 
la patience est votre arme favorite, sa- 
chez que Sdaw est fait pour vous. 
Poum qui va se laver 


SDAW 
de LANKHOR 
D7 : 149 F 











PANZA 








Boum ! Matt Murdock est 
tombé sous le charme du 
Panza Kick Boxing. Avant 
de finalement contaminer 
toute la rédaction de 
Cent Pour Cent. Et c'est 

à l'unanimité que 

nous vous conseillons 
l'achat immédiat de ce 
superbe soft. 


Pourtant, tout n'avait pas commencé 
pour le mieux dans le meilleur des 
mondes. Robby et Lipfy, les deux 
compères fouineurs du 100 % s'étaient 
rendus à la conférence de presse 
annonçant la sortie du jeu (avec An- 
dré Panza en personne faisant une 
petite démonstration de Kick Boxing), 
et semblaient déçus par la version 
CPC du soft. 


QUOI, 
COMMENT CA, DECU ? 


Ben oui !... Quand Robby m'avait refi- 
lé le test jeu en me précisant : « Matt, 
il faut que tu saches qu'il manque 
plein de choses sur la version CPC 
par rapport à celles développées sur 
Amiga et PC. » Il est vrai que sur 
CPC, on ne peut jouer qu'avec les 
coups de base du Kick Boxing, et qu'il 
est impossible de sauvegarder sa par- 





SOFTS A LA UNE 


KICK BOXING 





tie après extinction de la machine. Eh 
bien, sachez que malgré cela, Panza 
Kick Boxing est probablement l’une 
des meilleures (si ce n'est la meilleure, 
avec le mythique Barbarian) simula- 
tion de combat jamais sortie sur CPC! 
Explications paragraphes suivants. 


ET LES COUPS 
DE BOULE ALORS ? 


Avant tout, sachez que ce soft sort sur 
Futura, le nouveau label de Loriciel. 
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Avant d'insérer la disquette dans le 
drive de votre CPC (ça marche aussi 
avec un +), quelques mots sur le Kick 
Boxing : c'est un sport de combat qui 
fait partie de la même famille que la 
boxe thaï, la boxe française, et le full 
contact. C'est-à-dire que les pieds y 
sont aussi importants que les poings. 


PANZA 99 


Dès chargement du jeu s'affiche un 
menu d'une parfaite clarté. Vous 
aurez le choix entre voir tourner une 
démo, jeter un œil sur les classements, 


connaître les caractéristiques du 
joueur choisi, sélectionner le mode de 
jeu (à deux joueurs, ou l'un des deux 
contre le CPC...) ou attaquer un com- 
bat. Avant de mettre les pieds sur le 
ring, choisissez bien votre joueur. Le 
mieux sera de le garder car, à chaque 
victoire, ses caractéristiques s’amélio- 
reront. Elles sont définies par trois cri- 
tères : la force, les réflexes, et la résis- 
tance. Et je peux vous assurer qu'il 
vous en faudra pour accéder à la pre- 
mière place du classement, détenue 
(jusqu’à ce que vous ne le détrôniez) 
par André Panza, qui se tape quand 
même 99 % dans chaque catégorie. 


JOUER A DEUX 


Chacun choisit son joueur parmi les 
huit proposés. Vous pouvez soit jouer 
l'un contre l’autre, soit contre l’un des 
champions programmés par l'ordina- 
teur. Mais ce qui est fabuleux, c'est 
que tous ces challenges sont liés. 
C'est-à-dire que si vous, joueur B, 
venez de gagner une coupe grâce à 
votre victoire sur Casanova (joué par 
l'ordinateur), et qu'ensuite, votre pote, 
joueur À, vous inflige une cuisante 
défaite, hop ! la jolie coupe rejoint le 
palmarès du joueur A... 


LA FOLIE DU JEU 


A partir de là, il vous sera difficile 
d'éteindre votre CPC avant d’avoir 
étalé le big boss qui a donné son nom 
à ce soft. En plus des coupes, le classe- 
ment est établi sur la valeur financière 
de chaque joueur, qui augmente à 
chaque victoire (et baisse, évidem- 
ment, à chaque défaite). Seul (mini) 
point noir, les combats à deux joueurs 
ne peuvent que se faire via clavier/ 
joystick, et le joy semble avoir un 
meilleur temps de réponse. 








DES BRUITAGES 
DANGEREUX 


Les graphismes sont très fins et très 
travaillés. Les rings, en plus, s'amélio- 
rent lorsqu'on commence à combattre 
les balèzes du haut du classement. Les 
bruitages sont, eux, incroyablement 
réalistes. On a presque l'impression de 
ressentir la douleur en prenant une 
série de coups mal placés. Mais ce qui 
donne cette ergonomie et ce Game 
Play à Kick Boxing, c'est l'animation 
des personnages, réalisée d'après les 
propres mouvements de Panza. Il 
aura fallu deux ans de collaboration 
avec le champion du monde pour que 
Loriciel puisse sortir un soft aussi réa- 
liste. Imaginez que vous bénéficiez de 
douze coups et positions possibles : 
coups de poing à droite et à gauche, 
marche avant et arrière, trois shoots 
(coups de pied hauts) différents, coup 
de pied dans le tibia, deux figures en 
retourné (poings et pieds), shoot dans 
le ventre, et un mouvement de défen- 
se. Si vous aviez aimé le Barbarian 
premier du nom, je crois que vous 
commencez à savoir ce qui vous reste 
à faire... 


BRAVO ! 


Panza Kick Boxing aurait pu être bâ- 
clé, il se serait quand même vendu, car 
le Kick Boxing est à la mode (suffit de 
voir le succès du Belge Van Damme). 
Loriciel aurait pu aussi nous refaire le 
coup d'Harricana, ce soft réaliste, 
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mais à la bien piètre jouabilité : ce 
n'est pas le cas, et, croyez-moi, Panza 
Kick Boxing est à la hauteur de la 
publicité accompagnant sa sortie. 
Matt Murdock 


PANZA KICK BOXING de FUTURA 
Distribué par LORICIEL 
Prix : n.c. 
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DES COMPIL PLEIN LES 


Suite et fin. Nous faisons, 
pour la troisième et 
dernière fois, le tour non 
exhaustif des compil de 
fin d'année. Rappelons 
que c'est l'occasion rêvée 
pour les possesseurs de 
6128 et 464 + d'acquérir 
plein de jeux à des prix 
imbattables pour leur 
bécane. 


Commençons par une compilation 
truffée de bons vieux jeux qui méri- 
tent le détour, ne serait-ce que pour 
voir comment on s'éclatait il y a quel- 
ques années de cela. 


15 MEGA STARS 


Pour vous allécher, je vous donne 
d’abord les bons titres. 

e Exolon. Un jeu de Raffael Cecco. 
Dans un décor spatial, vous devez 
venir à bout de nombreux pièges et 
bestioles. Vous verrez de très beaux 
décors d’une richesse incroyable pour 
le plaisir des plus grands comme des 
plus petits d’entre vous. À connaître 
absolument. 

e Navy Moves. Un jeu espagnol d'une 
difficulté à rebuter les plus coriaces. 
Très beau, très grand, et malheureuse- 
ment, très dur. À connaître également 
sans retenue. 

e Ghost'n'Goblins. C’est le grand frère 


Entertainment Software 





COMPILATIONS 





de Gouls'n'Ghosts. Vous voulez mon 
avis ? Il est plus beau à voir, plus joli à 
entendre et plus agréable à jouer que 
son petit frère. Vous m'avez compris ? 
° Bombjack I. Un méga succès en 
borne arcade. Un jeu de plate-forme 
qui retiendra toute la famille devant 
l'ordinateur. Cela fait quelques 
années qu'il est oublié mais mon père 
y joue encore. 

e Saboteur I. Glissez-vous dans la 
peau d'un ninja et récupérez la dis- 
quette Top Secret dans le bâtiment de 
sécurité central déguisé en entrepôt. 
Bon jeu, mais j'aurais préféré voir le 
deuxième du nom. M'enfin. 

e Battleships. Un bon jeu de plateau 
sur ordinateur. Revivez les bons 
moments passés à l'école à faire des 
parties de bataille navale au lieu de 
suivre les conseils précieux de votre 
prof de maths. Bien fait, vous assiste- 
rez à de nombreuses phases d’anima- 
tion retraçants vos attaques ainsi que 
celles de l'ordinateur. 

e Commando. Qui pour la millième 
fois se trouve en compilation. Bon jeu 
de baston mais un peu trop vieux à 
mon goût. 

e Scooby Doo. Le héros « chien » des 
dessins animés sur nos ordinateurs. 
Un jeu d’arcade-aventure avec de jolis 
dessins et une bonne animation qui, 
allez savoir pourquoi, lasse trop rapi- 
dement. 

e Batty. Un casse-briques qui n’arrive- 
ra pas à égaler les célèbres Arkanoïd. 
A prendre tout de même. 

Pour le reste, faisons très vite car cela 
n'en vaut vraiment pas la peine. 

e Buggy IL Animation 3D dans le 
désert, à mourir d'ennui. 

e 1942. Avec beaucoup de chance 
(pour les programmeurs) on l'aurait 
peut-être vu dans la rubrique « Listing » 
du mois de votre journal. 

e Le Crépuscule du Ninja. Un Sorcery 
complètement raté. 

e Le Talisman d'Osiris. Le même que 
plus haut. Même musique, même 
principe, mêmes personnages, avec 
des décors différents. La honte. 

e Battle Valley. Un jeu de char qui a 
tout de même le mérite de profiter 
d'un scrolling différentiel (pas mal 
pour l’époque). 

e Airwolf. Je vous garantis que je fais 
mieux en Basic. 

15 MEGA STARS 

Distribué par UBI SOFT 

Prix : (K7) 169 F, (D7) 219 F 

Note : 85 % 
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Amateurs de bagnole et autres courses 
à vitesse grand V, levez-vous. Voici 
deux compil qui devraient faire votre 
bonheur. 


LES FOUS DU VOLANT 


e TT Racer. Une simulation de moto 
(et les bagnoles dans tout ça ? 
hummm, où sont les bagnoles ?) déjà 
vue dans les premiers épisodes de no- 
tre rubrique et dotée d’une bonne ani- 
mation et d’un choix impressionnant 
de circuits. Vous pourrez participer 
aux courses seul ou en reliant deux 
CPC ensemble. Comme dirait Pierre, 
le motard incontesté de la rédac : 
« Enfin une simulation de moto qui 
penche. » 

° Buggy IL. A bord de votre Buggy, fai- 
tes de jolies balades dans les déserts et 
autres circuits. Sans intérêt, surtout si 
on trouve dans la même compil... 

° Buggyboy. En voilà du bon jeu. Une 
Buggy, un circuit et des tas de bonus à 
récupérer. Ajoutez à cela des barrières 
et buissons qui vous feront faire de 
beaux tonneaux avec une animation 
plus qu'honnête et le tour sera joué. 
Un jeu à connaître qui a fait tellement 
plaisir à Robby dans son enfance. 

e APB. On prend les mêmes et on 
recommence. Vous êtes le flic qui fera 
régner l’ordre dans la ville. Vous senti- 
rez, lors de vos patrouilles, l'odeur de 
la racaille et autres malfrats. A vous de 
les tenir à carreau. Du très bon. 

e Action Fighter. Ce jeu est du genre 
« je dois aller plus vite que les autres, 
dégommer tout ce qui bouge et des- 
cendre tout ce qui vole ». Une bonne 
animation qui exploite un scrolling 
vertical. Surprenant mais lassant. 

e Aspar. Encore de la moto, toujours 
de la moto et c’est bon. Je me souviens 
des longs moments où Lipfy s’en don- 
nait à cœur joie avec ce jeu. Un scrol- 
ling multidirectionnel qui décoiffe. 
Une animation très fluide et une joua- 
bilité parfaite. Que demande le 
peuple ? 

LES FOUS DU VOLANT 

Distribué par UBI SOFT 

Prix : (K7) 149 F, (D7) 19 F 

Note : 78 % 











RAYONS 


Pour une surprise, c’est une surprise. 
Je viens de découvrir un jeu ’ache- 
ment ben que je ne connaissais ni 
d'Adam et encore moins d’Eve. Ceci 
bien sûr dans la compil qui suit : 


BIG BANG 


e Shockway. C’est l’histoire d’un gus 
qui doit sauter de tapis roulant en 
tapis roulant afin &’éviter des gros lou- 
bards qui ne lui veulent pas vraiment 
du bien. Il pourra s'arrêter sur les 
bords et faire le plein de munitions. 
Trop marrant. 

e Tétris. Le top des jeux de réflexion. 
Tout le monde connaît mon faible 
pour ce méga-hit. Je ne vois pas quoi 
dire, si ce n'est qu'il faut absolument 
connaître ce soft et se prendre la tête 
avec. Génial. 

e Light Force. Espace, frontière de 
l'infini vers où voyage notre vaisseau 
spatial. Sa mission de cinq ans. Eh 
bien non, ce n'est pas Star Treck, mais 
le jeu qui fit un malheur à sa sortie. 
C’est encore un des meilleurs jeux de 
bataille spatiale sur nos machines. A 
déconseiller aux personnes nerveuses. 
e Mange-cailloux. Un très bon jeu de 
réflexion. Un pingouin doit réunir 
quelques pierres tout en évitant des 
ro-méchants-pas-beaux. La réalisa- 
tion est loin d'être parfaite et les cou- 
leurs sont très mal choisies, mais on 
reste accroché au jeu. 

e Vivre et laisser mourir. C’est l’histoi- 
re d'une rivière qui, à force de 
s'ennuyer, décide de servir de décor 
pour les aventures de notre ami 
James. Déjà vu. 

e Star Wars. Vous êtes Luke Skywal- 
ker dans la guerre des étoiles. Navi- 
guant à bord de X-Fighter, vous tentez 
d’annihiler l'étoile de la mort. Que la 
force soit avec vous dans ce décor en 
fil de fer pas vraiment convaincant, 
mais à prendre tout de même. 


BIG BANG 

Distribué par UBI SOFT 
Prix : (K7) 99 F (D7) 129 F 
Note : 80 % 











Je vous parlais de voitures et autres 
bolides à moteur. Voici enfin la com- 
pil consacrée entièrement aux quatre 
roues. Il s’agit de. 


WHEELS OF FIRE 


Deux disquettes pour le prix d’une. 
Sympa, non ? Eh ben, non ! car une 
des deux est remplie avec les codes et 
données pour ce jeu ô combien infà- 
me qu'est Turbo Out Run, m'enfin il 
en reste une autre. 





e Chase H.Q. La course poursuite fol- 
le qui fait toujours ravage dans les sal- 
les d'arcade. Vous êtes flic et devez 
appréhender la voiture des malfrats. 
Pour cela, vous disposez de charges de 
nitroglycérine qui donneront une 
puissance impressionnante à votre 
voiture. À noter que le seul moyen 
d'arrêter les pas-beaux est de mettre 
leur voiture en loque. Du très très bon 
jeu. On attend impatiemment la suite. 
e Power Drift. Encore un succès sur 
les bornes arcade. Cette fois, vous êtes 
à bord d'un buggy. Les concurrents 
sont là et il faut bien sûr arriver le pre- 
mier. Les circuits sont des plus origi- 
naux. Les concurrents sont assez 
nombreux et, qui plus est, vous pou- 
vez choisir le personnage que vous 
désirez incarner, ainsi que le circuit 
qui vous fera le plus rêver. Une ani- 
mation époustouflante. 

e Hard Drivin’. Cela vous étonnerait 
si ce jeu était également une adapta- 
tion de borne arcade ? Une course 
complètement folle qui vous entraîne 
dans un monde faisant rougir les per- 


sonnages des films de Mad Max. Dia- 
bolique. 

e Turbo Out Run. Une disquette à for- 
mater. 

Je note également un packaging 
d'enfer, contenant une très belle noti- 
ce ainsi qu'un poster (cela fait tou- 
jours plaisir). 


WHEELS OF FIRE de DOMARK 
Distribué par UBI SOFT 

Prix : (K7) 149 F, (D7) 249 F 

Note : 90 % 


On croyait cela impossible. Une com- 
pil parfaite, où tout est à prendre et 
rien à laisser. Eh ben les amis, dé- 
trompez-vous, car la société Lankhor 
pense à vous. Mais avec quoi, ma 
p'tite dame ? Hummm vous allez me 
le dire ? 


LIVRET DE FAMILLE 


e Le manoir de Mortevielle est un des 
jeux d'aventure les plus originaux qui 
soient. Si je devais résumer le soft en 
quelques mots, ce serait : liberté, paro- 
le, charme et suspense. 

En effet, toutes les phrases affichées 
durant le jeu sont accompagnées de 
synthèse vocale de très bonne facture. 
L'impression de liberté dans les jeux 
est à son maximum. Vous demandez 
l'ouverture d’un tiroir ou d’une armoi- 





re ? Pas de problème, non seulement 
le programme exécute votre comman- 
de, mais en plus (et c'est un vrai luxe) 
il modifie le décor en vous montrant 
l'ouverture. Je ne vous raconterai pas 
l'histoire de votre vieille tante habitant 
ce manoir, la notice est là pour ça. A 
connaître absolument. Que dis-je, 
impérativement. 

e Troubadours. Comment ça, qu'est- 
ce que c'est ? Troubadours est le plus 
beau et le plus passionnant des éduca- 
tifs sur nos bécanes. Même s'il ne date 
pas de l’année dernière, on prend tou- 
Jours avec Robby et Sined un plaisir 
fou à se faire des parties, ne serait-ce 
que pour nous laisser bercer par les 
mélodies médiévales accompagnant 
le joueur durant son évolution. On 
voit sur la jaquette que le jeu est desti- 
né aux 9-14 ans. Les programmeurs 
ont dû oublier que nous restons à 
jamais de grands enfants, et rien ne 
pourra changer cette destinée. 

e Rody & Mastico. C'est tonton Soi- 
Zoc qu'était content de tester le dernier 
éducatif de Lankhor. Vous dirigez 
(vous ou votre petit frère de quatre 
ans) un sympathique personnage 
(c'est Rody) accompagné de son fidèle 
robot, Mastico. Ils doivent retrouver 
l'étoile multicolore qui a disparu. Là, 
tout est agrémenté d'une voix synthéti- 
que (comme dans le manoir). Si vous 
désirez faire une pause durant le jeu, 
vous pouvez passer en mode coloriage 
et remplir les dessins du jeu avec un 
pinceau. 


En deux mots, si vous cherchez une 
compil pour toute la famille, ne cher- 
chez plus; trois disquettes dans le li- 
vret de famille prévu pour les enfants 
de troid à quatre vingt dix neuf ans. 
LIVRET DE FAMILLE de 
LANKHOR 

Prix : 249 F 

Note : 96 % 


Une compil est d'habitude (que dis-je, 
toujours) la réunion de jeux plus ou 
moins vieux. Pour une fois, un éditeur 
nous propose un jeu inédit. Il s'agit du 
fameux Fire & Forget II. Si vous dési- 
rez connaître la version CPC de cette 
course folle, pas d'hésitation. 


ONE TWO 


e One. Dans le genre bizarre, voici un 
jeu étrange. Vous incarnez un enfant 
qui se fera martyriser par un adulte 
coléreux. À vous de trouver les plus 
grosses bêtises du monde pour mettre 
le pas-beau en colère. Vraiment étrange. 
e Crazy Cars II. On reconnaît la patte 
de Philippe Pamard. Vous devez, à 
bord de votre Ferrari, arriver à tout 
prix à la fin du jeu en évitant barrages 
et voitures de flics corrompus. Une 
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animation à couper le souffle. Vous le 
savez peut-être, la course se déroule 
aux Etats-Unis d'Amérique. Les rou- 
tes sont longues et il est très simple de 
se planter dans les déviations. Une 
carte fournie avec le jeu vous aidera à 
suivre votre itinéraire. 

e Barbarian II. C'est le jeu de simula- 
tion de combat aventure par excellen- 
ce. Affrontez un nombre impression- 
nant de monstres en tout genre. Vous 
incarnez soit le grand barbare, soit la 
charmante Mariana qui manie son 
épée comme les plus doués des barba- 
res de son époque. Un grand soft qui 
fit un carton à sa sortie. À posséder. 
e Fire & forget IL. Vous le cherchez 
depuis de longs mois ? Arrêtez les 
dégâts, vous ne le trouverez nulle part, 
si ce n'est dans la compilation One 
Two. Le voici enfin disponible pour 
nos bécanes. Votre mission : bloquez 
le convoi de malfrats qui veulent dé- 
truire la capitale de votre cher pays à 
coup de bombes nucléaires. Rien que 
ça ! 

ONE TWO 

Distribué par TITUS 

Prix : 249 F 

Note : 88 % 


Titus ne s'arrête pas là. Après One 
Two, il nous offre, non pas Three 
Four mais... 


CRAZY STARS 


e Crazy Cars IL. Voir plus haut. Vous 
ne pensez tout de même pas que 
j'allais refaire tout un speech sur ce 
jeu, si sympa soit-il. 
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Fire and Forget II de Titus. 


e Wild Streets. Votre patron a été enle- 
vé. Il faut absolument le sauver du 
sale pétrin dans lequel il s’est fourré. 
Pour cela, pas de problème. On fait 
appel à sa panthère préférée et on 
rentre directement dans le vif du sujet, 
à savoir le quartier le plus mal famé 
de la ville. Ne croyez tout de même 
pas vous en sortir après avoir trouvé le 
big boss, car faudra peut-être le rame- 
ner chez lui en faisant le chemin 
inverse. Un jeu de baston par excel- 
lence, avis aux amateurs. 

e Cauldron II. Vous êtes une citrouille 
errant dans le château de la plus terri- 
fiante des sorcières. Vous devez récu- 





Crazy Cars II de Titus. 
pérer divers objets pour mettre fin au 
règne de sa saleté. Le gros problème 
est que le château est habité par moult 
bestioles plus moches les unes que les 
autres et qui ne vous feront aucun 
cadeau pour faciliter votre balade. Un 
top jeu d'antan. 

e Gazza's Super Soccer. Du foot, 
encore du foot. Il y en a marre du foot, 





aventurez-ve 


DANS LUNIVERS CPC de D. 


CPC 464, 612 
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surtout quand je pense qu'il ne rivali- 
sera jamais avec Emlyn Hughes Inter- 
national Soccer. 


CRAZY STARS 

Distribué par TITUS 

Prix : (K7) 149 F (DK) 199 F 

Note : 79 % 

Tout cela est bien soft mes aïeux. 
Attention, car ça Va saigner. 

C'est vraiment dommage que Matt 
Murdock, le killer de service, ne soit 
pas dans les locaux pour dire deux 
mots de cette compil, m'enfin je con- 
nais son point de vue sur l’ensemble. 


LES GUERRIERS NINJA 


+ Double Dragon II. Voilà donc les 
frangins Lee de retour au turbin.… 
Obligés de se retaper une bande de 
zombis afin de ramener à la vie les 
restes de leur copine en piteux état et 
enterrée dans un champ magique. 
M'enfin, zombis ou pas, vos ennemis 
ne risquent pas de résister longtemps 
à vos coups de pied meurtriers. Un 
83 % dans le numero 27. 


Q00GOUS 





e Shinobi. Au premier coup d'œil, 
Shinobi est plutôt plaisant. Les quali- 
tés de graphismes, scrollings et anima- 
tions sont bonnes. Les situations fidè- 
les à la borne d'arcade. Les niveaux se 
suivent et ne se ressemblent pas... Y'a 
pas à dire, ce soft est bien foutu. Matt 
lui donnait un 75 % dans le numéro 20 
de Cent Pour Cent, c'est tout dire. 
The Ninja Warriors. Au départ, 
Bangler était un politicien sympa. 
Malheureusement, arrivé au sommet 
et comme beaucoup, il a pris goût au 
pouvoir. Dictature, censure, répres- 
sion, et tutti quanti. Mais un savant va 
créer deux robots ninja pour combat- 
tre cette incarnation du mal... Et les là- 
cher contre les armées du chanmé. 
Comme le disait Matt dans le numero 
23, « on a affaire à un jeu de stomba 
sympa sans prétention ». 

LES GUERRIERS NINJA 

Distribué par VIRGIN GAMES 

Prix : (K7) 149 F, (DK) 199 F 

Note : 78 % 


COMPILATIONS 
ST CS 





DRINER RETIRE T0 
T Hi 


On continue ou on s'arrête ? Allez, 
c'est Noël et cela n'arrive qu'une fois 
par an (comme disait quelqu'un, ail- 
leurs, vous remarquez un truc vache- 
ment étrange : Noël tombe toujours à 
la même période, vers le 25 décembre 
environ. Etonnant, non ?). 


LA COLLECTION N° 2 


C'est de l'Ocean et ça comporte pas 
moins de onze titres bien différents les 
uns des autres. Jugez plutôt. 

° Dragon Ninja. Deux frères dans le 
monde des pas-beaux. Coups de säva- 
tes, poing, pied, tête. Tout est permis. 
e Wec Le Mans. Un des meilleurs 
simulateurs de course automobile. 
C'est tout simplement les vingt-quatre 
heures du Mans et c'est génial. On se 
rend compte qu'une animation fluide 
en trois dimensions est tout à fait pos- 
sible sur nos machines. Le top des 
jeux de bagnoles. 

e Wonderboy. Le chou chou de Rob- 
by. À une condition tout de même. 
Qu'il ne soit pas en version CPC. 
Capito ? 

e Match day IL. Encore du foot, tou- 
jours du foot. Ce n'est toujours pas 
Emlyn Hughs International Soccer. 

e Beach Volley. Allez faire du zèle sur 
les plages en vous glissant dans la 
peau d'un joueur de volley. Draguez 
les meufs, et surtout, donnez une ra- 
clée à cet ordinateur qui veut touiours 
avoir le dernier mot. 

e Basket Master. C'est Robby qui, 
dans le premier numéro de Cent Pour 
Cent, avait pris un malin plaisir à 
déculotter un joueur lors de son test. 
Trois ans plus tard, il en parle encore 


LL 





Wec Le Mans d'Imagine. 


(du jeu et de son ralenti, non pas de la 
culotte). 

e Arkanoïd IL. On nous le sert à toutes 
les sauces et dans au moins la moitié 
des compil Ocean. Il n'empêche, si 
vous ne le connaissez pas, c'est l'occa- 
sion de découvrir un casse-briques 
digne de ce nom. 

° Bubble Bobble. Un jeu de plate-for- 
me sans prétention qui, avec un petit 
truc en plus, aurait fait un malheur. 
Quoi ? Je ne sais pas. 

e Super Sprint. Un excellent jeu en 
borne arcade qui, malheureusement, 
trouva sans problème la direction de 
la poubelle de la rédaction. 

e Renegade. Premier du nom. Cognez 
sur tout le monde (et croyez-moi, ils 
ne sont pas des plus beaux). Les 
blacks, les meufs, les keufs, les chin- 
toques, les skins. Bref, dans ce jeu, tout 
le monde est méchant sauf vous, et on 
se défoule comme il faut. 

e Flying Shark. Prenez un scrolling 
vertical, mettez-y plein d'avions et des 
chars qui vous tirent dessus. Vous 
obtenez ce jeu qui vous fera passer 
quelques moments sympa, sans plus. 


LA COLLECTION N° 2 
Distribué par OCEAN 

Prix : (K7) 175 F (D7) 249 F 
Note : 79 % 
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c un AMSTRAD CPC... quand on en 


possède la clef : "Comment exploiter toutes les ressources et 
augmenter les performances de votre AMSTRAD CPC 464, 664 et 6128". 


Le saviez-vous ? 

Votre AMSTRAD CPC sait tout faire ! 
Vous souhaitez concevoir en un tour de main 
vos propres applications en Basic, Assem- 
bleur, Logo ou Turbo Pascal ? Exploiter au 
maximum les fantastiques possibilités de 
Multiplan et de dBase? Créer facilement des 
graphismes haute résolution toujours plus 
évolués et des jeux sans cesse plus capti- 
vants ? Plongez dans le guide : en deux 
tomes et 1220 pages riches d'informations, 
cette encyclopédie vraiment très pratique 
vous invite à redécouvrir votre Amstrad CPC 
comme vous ne l'avez jamais vu ! 


Cette encyclopédie 

a vraiment l'esprit pratique. 

Parce que vous utilisez votre CPC avec pas- 
sion, votre guide WEKA se veut un outil pra- 
tique à vivre au quotidien : des classeurs 


LA GARANTIE WEKA 

"Satisfait ou remboursé" 
Une garantie qui vous permet d'exiger le remboursement 
de votre guide WEKA s'il ne vous satisfait pas pleine- 
ment. Il vous suffit pour cela de retourner votre ouvrage à 
WEKA dans un délai de 15 jours suivant sa réception. 


Cette garantie s'applique également aux envois de com- 
pléments/mises à jour 
(voir bon de commande). 





"reliés pour durer", des feuillets mobiles 
pour une consultation simplifiée. Mieux, 
"Comment exploiter toutes les res- 
sources..." a même prévu son avenir : grâce 
aux compléments/mises à jour qui vous 
sont régulièrement adressés, vous restez en 
permanence à la pointe de l'actualité Am- 
strad ! 


Commandez avant le 31/01/91... 


et économisez 115 francs ! 

Vite ! vous avez jusqu'au 31/01/91 pour 
commander cet ouvrage au prix exceptionnel 
de 335 FTIC (port non compris) au lieu de 
450 FTTC ! Oui, vous avez bien lu : vous 
pouvez économiser 115 francs en comman- 
dant dès aujourd'hui cette "Bible" de 
l'Amstrad CPC ! Offrir un second souffle à 
votre Amstrad pour 335 francs seulement, 


avouez que c'est une occasion à ne pas 
manquer. 


BON DE COMMANDE 


Q OUI envoyez-moi votre ouvrage : "Comment exploiter 
toutes les ressources et augmenter les performances de 
votre Amstrad CPC 464, 664 et 6128" (Réf 9400). 

Soit 2 vol ; 21 x 29,7 cm, 1220 pages, au prix exceptionnel 
de 335 F TTC + 30 F de port et emballage, soit 365 F TTC 
(au lieu de 450 F TTC port non compris). 

Q envoi par avion : + 110 F 

Je joins mon réglement à l'ordre des Editions WEKA. 

Cet ouvrage est complété et mis à jour en principe tous les 
2 mois. J'accepte donc de recevoir des compléments/mises 
à jour.au prix de 240 F TTC la mise à jour. Je peux inter- 
rompre ce service sur simple demande ou vous renvoyer 
tout complément dans les 15 jours suivant la livraison. 








Structure interne des CPC 464, 664 et 
6128 - L'interface parallèle PIO 8255 A 
- Le circuit sonore AY3-8912 + AM- 
SDOS + CP/M 2.2 et CP/M + - Drives, 
moniteurs, imprimantes. + Souris pour 
le CPC - Bit et octet - Assembleur - 
Les modes d'adressage + Assembleur 
opérationnel en Basic + Cours de LO- 
GO :- Turbo Pascal + Graphiques avec 
le CPC + Graphiques animés + Com- 
mande du synthétiseur de sons + Pro- 
grammation de jeux + Mathématiques * 
dBase Il - Multiplan + Applications do- 
mestiques… 


Et des centaines d'autres sujets tout 
aussi passionnants ! 
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Hé les mecs, faudrait voir 
à vous réveiller ! Je 
trouve que depuis deux 
ou trois mois votre 
courrier devient plus 
relâché... C'est à croire 
que vous n'avez plus rien 
à dire, que les manifs que 
vous faites dans la rue 
vous ont ramolli le bulbe. 
OK, si vous râlez dans vos 
bahuts, c'est que vous 
avez de bonnes raisons : 
mais que ça ne vous 
empêche pas de nous 
écrire. C'est bientôt Noël, 
envoyez-nous de belles 
lettres, ca nous fera de 
super cadeaux. 


© salut à toi, Miss X, 

Grande déesse de la beauté et de 
l'amour (et j'en passe). Bon, fini les 
compliments, passons aux choses 
sérieuses (sisi), avec quelques ques- 
tions : 

- Des posters, bon sang ! (cri de rage et 
de desespoir), depuis ie temps qu’on 
vous en réclame, alors ? 

- Que vient faire l’Ergonomie dans la 
note d’un jeu ? 


- Pensez-vous refaire une compil 100 % 


LE COURRIER 
DES 
LECTEURS ] 





A d'Or ? 
Est-ce que les tests de cartouches feront 
partie de la liste des 100 % A d’Or de 
1990 ? 
- Enfin, le plus important. Dans quel 
numéro pourrais-je trouver la rubrique 
des 100 % A d’Or de 1988 (eh oui, j’ai 
loupé des numéros, honte à moi !), car 
je voudrais savoir quels sont les meil- 
leurs jeux de 1988. 
- Une suggestion maintenant : 
Ce serait bien de sortir un numéro hors- 
série regroupant tous les jeux, depuis le 
début de Cent Pour Cent, ayant eu un A 
D'OR ou un Hit, il faudrait les classer 
par catégorie, donner leur note et le prix 
aussi tant qu’on y est. Alors qu’en pen- 
ses-tu ? 
Pour finir, les félicitations : 
Tout d’abord un grand bravo à Pokes et 
à ses disciples. Bravo aussi pour les 
tests des compiles qui seraient encore 
mieux si vous mettiez une note à chaque 
de la compil. Voila, j'attends ta réponse 
avec impatience et bravo à toute l’équi- 
pe pour votre journal qui est génial. 
Lionel 


Cher Lionel, 

Argh ! A chaque fois que je lis 
une lettre où je vois le mot poster, je 
fais Argh ! Je serais heureuse de pou- 
voir mettre un poster dans le Cent 
Pour Cent (surtout celui de Noël). 
Mais ça n'a pas été possible. Le maître 
des phynances a frappé un grand 
coup de sa gidouille et a refusé. Too 
bad. L'ergonomie indique si le jeu est 
agréable à jouer et si les mouvements 
du sprite guidé par le joystick ou le 
clavier sont bien gérés. Pour la nou- 
velle compil 100 % A d'Or, le projet est 
encore top secret. Les cartouches 
auront leur propre 100 % A d'Or tu 
peux d’ailleurs, dès ce numéro, com- 
mencer à voter. Tu pourras trouver les 
résultats des 100 % A d'Or de 1988 
dans le n° 14. Pour ta suggestion du 
hors-série, j'attends d'avoir l'avis 
d'autres lecteurs pour me prononcer. 
Bye, bye Lionel. 


Chère Miss X, 
Je laisserai les compliments à 
ceux qui n’ont que ça à faire et qui ne 
peuvent faire progresser votre journal 
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LES PLUS BELLES 
LETTRES DE MISS X 


qui est super génial (ou l’art et la maniè- 
re de faire des éloges sans en avoir 
l'air !!!). Cela dit, un tas d’idées me pas- 
sent par la tête qui manque d’exploser 
sous le choc. Donc, pour vous aider et 
nous rendre encore plus agréable la lec- 
ture du mensuel dont le libraire est tout 
de suite dépourvu, voici les conclusions 
de mes pensées : 
Mais où sont les reliures ? Nos magazi- 
nes sont tristes sans elles et, cela évite- 
rait que des personnes voulant faire un 
ménage trop à fond ne les brûlent (tous 
aux abris). Je suis charmé par vos pro- 
grammes, mais je n’ai pas le temps de 
les taper (Bac, quand tu nous tiens..). 
De plus, pour vous éviter de devoir les 
copier sur D7 - ce qui est impossible, on 
sait ce qu’il s’est passé avec les démo - 
pourquoi ne pas les mettre dans le télé- 
chargement (avec les démos, pour faire 
d’une pierre deux coups) ? 
Tout le monde sait qu’un ordinateur, 
c’est aussi fait pour travailler. Alors, 
pourquoi n’y a-t-il pas de tests d’utilitai- 
res ? Cela montrerait que les CPC sont 
aussi forts dans d’autres domaines que 
le jeu. Il existe de nombreux program- 
mes comme Multiplan ou Textomat. 
J’essaierai de vous envoyer un test de 
grapheur un de ces quatre... Salut et à 
bientôt 

Guillaume 


Salut Guillaume, 

Les reliures sont là ! Elles sont 
superbes. Va faire un tour du côté de 
la page 102 et tu les trouveras. Ton 
idée de mettre les listings et les démo 
sur le téléchargement est bonne. Nous 
allons voir si c'est possible de le faire. 
Pour les utilitaires, je t'avouerai que 
cela ne nous tente pas trop. D'abord 
parce qu'il n'en sort pas de nouveaux 
régulièrement et ensuite parce que 
d'après notre dernier sondage vous 
êtes très peu nombreux à nous le ré- 
clamer. Ciao Guillaume. 


MISS X 








LOGON 


SYSTEM 


Ouf, on se remet à peine 
de l'Amstrad Expo. 

Si vous vous rappelez 
bien, nous parlions le 
mois dernier du CRTC où 
j'ai décrit comment 
étendre le compteur vidéo 
sur 32 Ko pour pouvoir 
afficher une image 
overscan. Cette gestion 
étant contrôlée par les 
bits 2 et 3 du registre 12. 


Nous allons cependant passer à des 


choses plus sérieuses que l'overscan, 
en l'occurrence, de la Rupture. Com- 





me je l’expliquais la dernière fois, un 
écran à 50 Hz donne, pour une fré- 
quence de balayage de 15625 Hz, envi- 
ron 312 lignes à parcourir (c'est à dire 
15625/50). Ce nombre de lignes est 
programmé dans le CRT à l’aide de 3 
registres qui sont (on ne souffle pas, 
au fond !) les registres 4,5 et 9. La for- 
mule magique pour calculer ce nom- 
bre de lignes est : 
([Reg4+1]x[Reg9+1])+Regs 

Cela nous donne, avec les valeurs de 
la Rom : ([38+1]x[7+1])+0) = 313 
On ne va pas chipoter pour une ligne. 
Comme vous l'avez compris, le Reg 5 
permet d'effectuer un réglage « fin » 
du nombre de lignes total et, par con- 
séquent, sa valeur maximale est iden- 
tique à la valeur maximale du Reg 9. 
Le Reg 9 détermine pour le CRT le 
nombre de lignes caractères, ou si 





vous préférez le nombre de blocs de 
2 Ko utilisés pour l'affichage. 

Je m'explique : le nombre de lignes 
caractères maximum sur Amstrad est 
8 (le CRT peut en gérer plus mais la 
mémoire vidéo ne fait que 16 Ko). 
Lorsque le Reg 9 a une valeur (stan- 
dard) de 7, les 8 blocs seront utilisés et 
les « caractères » (ou tramage des li- 
gnes vidéo) occuperont 8 lignes vidéo. 
Quelqu'un a des questions ? Non ! OK 
je continue. 

Pas mal de gens ont un jour essayé de 
modifier, durant le balayage vidéo, 
l'adresse où le CRT va pêcher ses don- 
nées. Pas mal de gens se sont ainsi 
exclamés : ça maaarche paaaaas !!! 
Pourquoi ? Tout simplement parce 
que le CRT suit des règles de pro- 
grammation internes au circuit, très 
strictes et qu'il refuse obstinément de 
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changer l'offset tant qu'il n’a pas fini 
d'afficher son nombre de lignes total. 
En fait, et pour être plus clair (hem, 
hem), l'adresse de l'écran ne peut être 
changée que durant la VBL. 


VBL, HBL ? 


La VBL (Vertical BLanking) représen- 
te le laps de temps durant lequel le 
canon électron, qui vient péniblement 
de rafraîchir la dernière ligne (et se 
trouve donc en bas de l'écran), effec- 
tue une trajectoire (diagonalement 
parlant) pour revenir tout en haut. A 
ce temps, est ajoutée une autre période 
dont je parlerai après, faut pas tout 
mélanger (je précise tout de même que 
cette période servira à nous synchro- 
niser). 


Bon, que disais-je ? Ah oui, que 
devient l'écran vidéo durant la VBL ? 
Eh bien tout simplement rien n'est 
affiché, le néant absolu ! C'est ce 
qu'on appelle l'overscan ! Durant ce 
laps de temps, rien ne peut être affi- 
ché, d'où la zone noire que l’on nom- 
me communément Border. Attention 
cependant, le véritable overscan est 
une zone très petite. Pourquoi vérita- 
ble ? Parce que les bords que vous 
voyez habituellement ne sont pas le 
vrai overscan, puisque 312 lignes sont 
affichées par le CRT 

Seulement 200 lignes de données sont 
affichées verticalement, mais ça c’est 
une autre histoire (cf. Reg 6 du CRT). 
Tant que j'y suis, je décris aussi la 
HBL (Horizontal BLanking), qui est 
le laps de temps que met le canon à 
électron, lorsqu'il a fini d'afficher une 
ligne, pour revenir (toujours diagona- 
lement parlant) au début de la ligne 
suivante. 

Les zones noires générées par la HBL 
et la VBL ne sont pas « visibles » puis- 
que les moniteurs Amstrad sont trop 
petits. Bon, de toute façon j'aurais 
l'occasion de revenir sur HBL et VBL 
en temps voulu si cette rubrique con- 
naît le succès ; maïs on a déjà parlé de 
me brûler en place publique... 


LA RUPTURE 


Je disais donc qu'il est possible de 
changer l'adresse de l'écran durant la 
VBL. Aussi, lumineuse idée, nous 
allons feinter le CRT en lui faisant 
générer une VBL un peu plus tôt : 
nous savons déjà que celle-ci survient 
une fois que le nombre total de lignes 
a été affiché. Pour cela, il est nécessai- 
re de reprogrammer le nombre de li- 
gnes total affiché par le CRT à l’aide 
de la formule donnée plus haut. 

Cependant, la modification de ce 
nombre de ligne entraîne un problè- 
me de taille : l'écran n'est prévu que 


pour gérer des images à 50 Hz (plus 
ou moins proche). Aussi, il est impéra- 
tif de reprogrammer les registres 4,5,9 
autant de fois que nécessaire pour que 
le nombre de ligne total affiché pen- 
dant un cinquantième de seconde soit 
égal à 312. 

Hem, y'en a encore qui suivent ? Bon, 
prenons un exemple très simple. Une 
rupture communément utilisée par de 
nombreux démomakers. Nous avons 
décidé de couper l'écran en deux. Pre- 
mièrement, munissez-vous d’une scie 
bien affûtée. Nous allons donc affi- 
cher la moitié des lignes en repro- 
grammant le CRT : 38/2=19 d'où 
([19+1]x[7+1])+0 = 160 lignes (donc 
R4=19, R9=7 et R5=0). 

Tant que nous y sommes, pourquoi ne 
pas en profiter pour aussi définir 
l'adresse de départ du premier bloc 
vidéo ? Donc, saisissez le listing 
Assembleur pour reprogrammer cons- 
ciencieusement le CRT. 

Une fois que cela est fait, le CRT exé- 
cute les ordres du commandant de 
bord et va afficher le nombre de lignes 
demandées. Lorsque toutes les lignes 
desirées ont été affichées, il est néces- 
saire de reprogrammer le CRT pour 
compléter le nombre de lignes total à 
312. Il faut donc modifier les registres 
4, 5,9, 12 et 13 derechef. 


BUFFERISER 
LES REGISTRES 


Un truc intéressant : il est possible de 
« bufferiser » certains registres, c’est-à- 
dire de les pré-charger pour ne pas 
être obligé de les modifier alors que 
160 lignes ont été affichées. Cette 
« bufférisation » est possible pour les 
registres 12 et 13 ; vous pouvez ainsi 
indiquer l'adresse de la seconde zone, 
alors que la première n'a pas fini 
d'être affichée, elle ne sera prise en 
compte que lors de la prochaine (faus- 
se) VBL. 

Généralement, il est nécessaire de re- 
programmer le registre 4 pour avoir 
un nombre total de 312 ; cependant 
nous avons ici un exemple très simple 
puisqu'il faut normalement repro- 
grammer 19 dans le registre 4. Or c’est 
la valeur que nous avions fixée la pre- 
mière fois (l'écran est coupé au centre) 
et il faut savoir que lorsque les regis- 
tres CRT ont fini de décompter, ils 
sont rechargés avec leur valeur 
initiale. 

Il est donc inutile dans ce cas de re- 
programmer le Reg 4 du CRT. Et le 
registre 6 alors ? Bien que le rôle de ce 
registre n'ait rien à voir avec la fré- 
quence de balayage (Reg 4, 5 et 9), il 
détermine le nombre de « caractères » 
données affichées. 

En effet, je vous ai parlé tout à l'heure 


des 200 lignes de données affichées 
sur les 312 réellement gérées. Cela est 
obtenu par la formule numéro 2, 
Abracadabra : (Reg6x[Reg9+1]) ce 
qui nous donne en standard, 25x[7+1] 
= 200). 

Lorsque vous redéfinissez votre écran 
comme disposant de moins de lignes 
vidéo dans certaines parties, il est aus- 
si préférable (mais pas nécessaire) de 
reprogrammer ce registre. Attention, 
la rupture étant une technique consis- 
tant à construire en temps réel son 
écran en reprogrammant sans arrêt le 
CRT, la nouvelle configuration de 
l'écran existe seulement dans le cas où 
le Contrôleur Vidéo est reprogrammé 
tous les 50e de seconde. 


De plus, la gestion de l'écran étant pri- 
se en main par le programmeur, 
l'affichage vertical peut commencer à 
la ligne désirée, en l'occurence, à par- 
tir du moment où le programmeur 
décide d'effectuer sa rupture. 
Mais que se passe-t-il si la valeur du 
registre 4 est changée alors que le 
compteur de lignes n’a pas atteint 0 ? 
Eh bien logiquement, la nouvelle 
valeur est rechargée et le compteur 
repart de plus belle ; rappellez-vous 
cependant que c’est le nombre de li- 
gnes réellement affichées qui compte. 
Ainsi, un mauvais calcul pourra en- 
traîner la génération d’un écran dont 
la fréquence sera différente de 50 Hz 
dans la limite de tolérance du moni- 
teur. Donc la période d'apparition du 
flag de synchro verticale (Port F5) 
apparaîtra plus ou moins vite en fonc- 
tion de la fréquence du nouvel écran 
généré. 
C'est pourquoi les musiques écoutées 
dans certaines démo sur CPC vont 
plus ou moins vite par rapport à la 
version originale qui était jouée toutes 
les 0,02 secondes. Reste un problème : 
l'écran n'est plus stable. Cela a un rap- 
port étroit, vous vous en doutez, avec 
les registres CRT de synchronisation 
mais nous les passerons en revue le 
mois prochain... 
Quoi qu'il en soit, j'attends toutes vos 
réactions et suggestions par courrier. 
Je rappelle évidemment que cette ru- 
brique est destinée aux personnes 
connaissant l'assembleur. Après tout, 
il est toujours temps de vous y mettre... 
Longshot 











Explication pour Poum 
qui n'a rien compris à ce 
titre : prononcé avec 
l'accent italien, ca veut 
dire une grossièreté que 
je ne traduirai pas ici de 
peur de me faire censurer 
par ces charmantes 
demoiselles du secrétariat 
de rédaction (dont une de 
sexe masculin, personne 
n'est parfaite. NDSDR). 
Ceux qui n'ont toujours 
pas compris peuvent 





téléphoner dès 
mercredi prochain, 
en demandant Poum. 


Ce mois-ci va être un peu particulier, 
puisque le «Courrier de Franck Eins- 
tein» (c'est moi) va se transformer en 
les «Bidouilles de Franck Einstein». 
Entendons-nous bien : je n'ai nulle- 
ment l'intention de concurrencer 
Sined ou Poum, ils font ça très bien 
tous les deux. Simplement. un gentil 
lecteur est venu me voir avec un pro- 
gramme dont il est assez fier, alors 
bon, pour lui faire plaisir et aussi pour 
mériter mon pot-de-vin, j'ai décidé de 
le passer. Et puis si ça vous plaît pas, 


LE COURRIER DES LECTEURS 52 


je m'en fous, de toute manière c'est 
moi qui tiens le clavier. Que d’abord. 
De quoi est-ce que s'agit-il donc ? 
C'est un truc qui s'appelle Peek et qui 
crée une RSX nommée IPEEK (aussi 
ùPEEK, pour les claviers Azerty). Le 
but du jeu est de dumper sous inter- 
ruption la mémoire, aussi bien la 
Ram que la Rom d’ailleurs. Pourquoi 
sous interruption ? Ben parce que c'est 
‘achement pratique : vous écrivez un 
programme en Basic et puis pañf !, là, 
comme Ça, un trou : vous ne savez 
plus quelle valeur se trouve à telle 
adresse. Pas de problème, sans quitter 
le Basic, vous pouvez explorer la 
mémoire entière. Une fois que c'est 
fait, vous reprenez le cours de votre 
programme comme si rien ne s'était 


passé. Cool, non ? 

Pour l'utiliser, vous tapez le program- 
me ci-contre (c'est le chargeur Basic, 
j'ai pas la place de passer le source 
Assembleur), vous sauvegardez (c'est 
important, on ne sait jamais, des fois 
que vous ayez fait des fautes de frap- 
pe), vous exécutez et c'est prêt, la RSX 
est chargée. Ensuite, de n'importe où 
dans le Basic, vous tapez la comman- 
de PEEK.adresse, où ‘adresse’ repré- 
sente l'adresse de début du dumpage. 
Par la suite, les touches Control+flè- 


che haute et Control+flèche basse 
vous permettent de vous balader dans 
les méandres de la mémoire du CPC. 
Parallèlement, les Control+f0 bran- 
che la Ram supérieure, Control+f1 la 
Rom supérieure, Control+f2 la Ram 
inférieure, Contrl+f3 la Rom inférieu- 
re, Control+f4 affiche les caractères 
graphiques, Control+f5 n'affiche que 
les caractères compris entre 32 et 127 
(les autres sont remplacés par un 
point) et enfin, Tab arrête le dump 
(qui pourra être repris plus tard par 


une autre commande [PEEK). 
Hé, au fait ! un petit mot quand même 
sur l’auteur de ce super petit truc : il 
s'agit de Thibault Bouchette, qui pour 
la petite histoire, a également passé 
une routine de sprites dans la rubri- 
que «Arcade» de tonton Poum. Voilà, 
je vous laisse taper le listing, amusez- 
vous bien, et on se retrouve le mois 
prochain pour un nouveau Franck 
Einstein tout à fait normal, celui-là. 
Atchao bonsoir. 

Franck EINSTEIN 


É BBA SAR EE ENLNURE E Ca a CALL 
3 RSX A RS JP 
jme mm mm mn LD 
KL A caLL 
Le SEPTEMBRE 1990 : à 
a nr PE SR LD 
j CALL 
oRG 42100 
; $ JP 
à LD 
CALL 
RSX LD HL, TAMPON JP 
LD BC,COMEXT LD 
LD A, &C9 CALL 
LD (RSX), À JP 
JP gBcD1 LD 
CALL 
CALL 
COMEXT DH TABLE LD 
JP PEEK CALL 
CALL 
PEEK CP o1 XOR 
RET NZ CALL 
LD (VALPHL),DE JR 
INC A TSTSUI LD 
CALL  &BCOE CALL 
LD A, (PEEKTST) JP 
INC A 
RET z LD 
LD DE,DEFTCHI JR 
LO C,06 ; 
EXE1 LD A, (DE) PEEKH LD 
LD B,A PEEKH1 LO 
INC DE JR 
LO A, (DE) ï 
INC DE F0 LD 
CALL  &BB33 JR 
DEC c ; 
JR NZ,EXEL Fi LD 
LD 4,255 JR 
LO (ROMRAN) , A 3 
LD (PEEKTST),A F2 LD 
LD HL, TAMPON2 JR 
LD DE,DEBINT j 
LD BC,48100 F3 LD 
JP «BCD? JR 
DEBINT DI SAUT LD 
PUSH AF JP 
PUSH BC ï 
PUSH DE F4 LD 
PUSH HL JR 
LD 4,68 ; 
CALL  &BB1E FS LD 
JP NZ,50RS FS1 LD 
LD 4,23 RET 












&BB1E Ë INC DE 
Z,S0RS2 PEEKS LD A,13 CALL  &BB33 
A,15 CALL  &BB5A DEC C 
; JR NZ,EXE2 
re AFFECR LD HL, (VALPHL) LD HL, TAMPON? 
É 13 PUSH HL CALL  &BCDD 
, ADi6 LD À,38 
CALL &BB5A RS2 POP HL 
&BB1E in \u 2 POP DE 
NZ, F1 CALL AFFHEX POP gc 
A,16 LD AL POP AF 
&BB1E CALL AFFHEX El 
NZ, F2 LD 4,32 RET 
4,05 CALL &BBSA : 
&BB1E LD 8,16 AFFHEX LD E,A 
NZ, F3 BCL9 LD 4, (HL) RRCA 
A,20 INC hL RRCA 
&BB1E CALL AFFHEX RRCA 
NZ, F4 LD A,464 RRCA 
,12 CALL  &BB5A CALL  CONV 
&BB1E DINZ  BCL9 LD AE 
NZ,F5 LD À, 08 CONV AND *iiii 
A CALL  &BB5A CP &A 
&BB1E LD A, 32 JR C,CHIFRE 
NZ,PEEKH CALL &BBSA ADD 4,07 
A,02 POP hL CHIFRE ADD 4,68 
&BB1E LD B,16 JP &BB5A 
Z,S0RS2 BCL19 LD A, (HL) : 
INC AL TAMPON DS 06 
HL,0 GRAPHX RES 7,4 TAMPON2 05 10 
PEEKHI CP 32 VECTEUR D AFFECR 
JR NC,BCLII ROMRAM DS pi 
HL,&52ED; SBC HL,DE LD A,&2E VALPHL DS 92 
(OUSOUS) ,HL BCLII CALL &BBSA PEEKTST DB 9 
PEEK3 DJNZ  BCLI0 TABLE DM pre 
AND À DB ‘K'4+080H 
A,255 LD DE,32 DB o0 
SAUT OUSOUS NOP ; OU SBC HL,DE DEFTCHI DB 00,15,00,13,00 
NOP DB 99,05,00,20,00 
4,253 PROUT LD (VALPHL),HL DEFTCH2 D8 68,15,69,13,50 
SAUT LD A,13 DB  51,05,52,20,53 
JP &BB5A ê 
4,254 ; ; TEXTE DB 08,16,13,10 
SAUT S0RS LD HL, TEXTE OM C'EST FINI 
AFFTXT LD A, (HL) DB 13,10.,00 
4,252 oR A 
SAUT CALL  NZ,&4BB5A 
INC HL 
(ROMRAM) , À JR NZ,AFFTIXT 
SORS2 AFFSUI LD (PEEKTST),A 
HL, 0 LD DE,DEFTCH2 
F51 LD c,06 
EXE2 LD A, (DE) 
HL, &BFCB LO 8,A 
(GRAPHX),HL INC DE 
LD A, (DE) 
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LE HACKER (version professionnelle) POUF CPC 464/664/6128 


Encore une interface miracle de DUCHET Computers ! 


La version 4.0 du HACKER a été acclamée par la presse informatique des deux côtés de la Manche ! Consultez les 
bancs d'essai élogieux des magazines français AMSTAR-CPC et AMSTRAD CENT POUR CENT ! 

Maintenant la version 7.0 professionnelle en FRANÇAIS est disponible ! 

Pour ceux qui n'ont pas eu l'occasion de lire les fantastiques bancs d'essai, décrivons rapidement le HACKER : 
Le HACKER est une interface qui se branche en 2 secondes à l'arrière d'un CPC.Elle est dotée d'un interrupteur de validation/invalidation ainsi que d'un bouton 
“magique”. En appuyant sur le bouton, vous interrompez les programmes à tout moment. Plusieurs dizaines de commandes sont alors à votre disposition pour 
“manipuler” le programme interrompu ! 

Vous travaillez directement en mémoire où vous examinez, modifiez, désassemblez, éditez, copiez, découpez, imprimez les programmes ! 

Le loader d'un programme vous intrigue ? Appuyez sur le bouton durant le chargement et inspectez-le ! 

Vous trichez dans les jeux ? Rajoutez des vies, modifiez la table des scores avec les PEEK et POKE du HACKER ! 

Un logiciel hors de prix et plombé à mort n'est pas assez performant selon votre goût ? Un coup de HACKER et vous lui donnez la performance désirée ! 
Etes-vous un programmeur sérieux ? La version professionnelle 7.0 du HACKER comprend un ASSEMBLEUR intégré ! 

L'assembleur de la version 7.0 permet d'assembler directement et immédiatement en mémoire ! Toute erreur est immédiatement détectée ! 

Tous les codes standard ZILOG Z80 sont supportés. 

L'interface “Le HACKER" version 7.0 est le résultat de deux ans de travail et recherches par un team de super programmeurs franco-britanniques. 

Le système opérationnel du HACKER est en français et réside entièrement à l'intérieur de l'interface. Le HACKER comprend aussi un port d'extension pour relier 
d'autres périphériques. 

Un large manuel détaillé et explicatif en français accompagne le HACKER 70. 

l'est évident que pour utiliser correctement le HACKER, il faut posséder certaines connaissances informatiques et savoir différencier un Z80 d'un camembert ! 
Dans le cas d’un CPC 6128, spécifiez si le bus d'extension de l'ordinateur est mâle ou femelle SV.P. 


CH 66 39 
Finterface LE HACKER 495,00 FF port compris 


(Pour expédition hors Europe ajouter 30 FF SVP) 


FAITES CROIRE A VOTRE CPC 464 
QU'IL EST UN CPC 6128 ! 


Vous possédez un CPC 464 avec lecteur DDI1 et rêvez d'un CPC 6128... Plus la peine de jeter le 464 dans la poubelle 
du voisin et de dépenser une fortune ! Il vous suffit de vous procurer la CARTE FO.DOS 

Encore une interface miracle de DUCHET Computers ! 

La Carte FO.DOS se branche en deux secondes à l'arrière du CPC 464 ! 

Aucune soudure ni connaissance en quoi que ce soit ne sont requises ! 

Vous pressez un interrupteur et votre CPC 464 fonctionne en mode 6128 avec toutes les commandes du 6128 à votre dispo- 
sition. Finie la hantise d'avoir à définir les variables... Finies les frustrations des programmes qui ne ‘tournent’ qu'avec 
les CPC 6128 ! Si vous avez certains programmes qui ne fonctionnent qu'avec un CPC 464, pas de problème, poussez 
l'interrupteur dans l'autre sens, et vous retournez en mode 464 ! 

La Carte FO.DOS offre tous les avantages des 464 et 6128 sans aucun de leurs inconvénients ! 

Pour les programmes énormes et gourmands en mémoire, rajoutez une extension mémoire DK TRONICS de 64K ou 256K 
et le bon vieux CPC 464 deviendra une machine professionnelle avec 128K ou même 320K de mémoire ! 

La Carte FO-DOS comporte un port d'extension pour relier d’autres périphériques. 

La carte FO-DOS est accompagnée d’une notice explicative en français. 


La CARTE FO.DOS : que 420,00 FF port compris 


(Pour expédition hors Europe ajouter 30 FF SVP) 




















Le Hacker FO.DOS sont en stock et disponibles EXCLUSIVEMENT en vente par correspondance 
chez DUCHET COMPUTERS. Ils ne sont pas en vente dans les magasins. 


Envoyez vite votre commande (en français) à : 


DUCHET COMPUTERS 


51, Saint-George Road CHEPSTOW - NP6 5LA 
ANGLETERRE - Tél. international + 44 - 291 625 780 
ENVOI IMMEDIAT LE JOUR MEME PAR AVION dans le monde entier 
REGLEMENT A L'ORDRE DE “DUCHET COMPUTERS" par : + Mandat Poste International en Francs + Chèque personnel français bancaire ou CCP La Poste 
en Francs + EUROCHEQUE personnel en livres sterling (vous faites la conversion) + CHEQUE BANCAIRE en livres sterling compensable en Angleterre établi 
par votre banque + Carte de crédit internationale VISA, EUROCARD, MASTERCARD, ACCESS (indiquez n° de carte et date de validité, mais n'envoyez pas la carte). 


CIE | 
Si vous êtes pressé, passez votre commande par téléphone EN PARLANT EN FRANÇAIS ! 
Téléphonez à Caroline, Jean-Pierre ou Didier au (indicatif international) + 44 291 625 780 d_8hà 19h 


Nous acceptons les commandes par téléphone avec cartes de crédit. 
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DUCHET COMPUTERS 


51, Saint-George Road CHEPSTOW - NP6 5LA 
ANGLETERRE - Tél. + 44 291 625 780 


EN EXCLUSIVITE : 

MATERIEL ET LOGICIELS EN FRANÇAIS POUR 
AMSTRAD/SCHNEIDER 464/664/6128 A DES PRIX 
PLANCHER ! 











PUBLICATION ASSISTEE PAR ORDINATEUR POUR CPC 6128 
(Les CPC 464+DD1/664 nécessitent une extension mémoire DK Tronics 64K) 


OXFORD P.A.0. 


Un FANTASTIQUE progiciel en FRANÇAIS pour créer facilement vos mises en page. 
La disquette 3” comprend 350 Koctets de programmes, fichiers, projets, icônes, motifs, figures géométriques, bordures, 
28 fontes de caractères, etc. aisément redéfinissables. 

Créez facilement vos documents, fontes, dessins, icônes, etc. 

Intégrez texte, vos copies d'écran personnelles, etc. à vos documents. 

Edition, copie et mouvement de blocs de travail entiers. 

Edition et création de caractères, motifs, dessins, etc. à un demi pixel près. 

Zoom, effets miroir, vidéo inversé, ‘tête en bas”, etc. 

Compatible avec SOURIS Siren (et AMX), manettes ou clavier et avec imprimantes matricielles AMSTRAD (sauf DMP1), EPSON et compatibles, 
et de type IBM. 

Copies imprimées multiples, échelle à 100 %, à 50 %, à 25 %. 
Nombreuses possibilités, de l'impression légère rapide à l'impression de précision ‘‘une aiguille” en très haute résolution. 
Entièrement en français. Manuel complet très détaillé en français. Enfantin à utiliser. 


OXFORD P.A.0. sur disquette 3’’ pour CPC 6128 
(ou 464+DD1/664 avec 128K) ne vaut que .................................... 250,00 FE F port compris 
(Pour expédition hors Europe ajouter 10 FF SVP) 


BIG FLASHER Plus de 200 Koctets de RSX et progiciels utilitaires en français, extrêmement simples à Uiieer l; 


Plus de 130 options d'exploration, édition, recherche, création, manipulation, information, compactage, formatage, archivage, copie, gestion d'impri- 
mante, création de posters de 8 pages, programmation de touches, calculations, copies d'écrans, double PEEK, doubie POKE, tri de données, 
traceur, gestion de couleurs, input, call, analyses, etc. 

Toutes les RSX peuvent être incorporées dans des programmes personnels. La plupart des options comportent un envoi facultatif sur imprimante. 
Compatible clavier, manette et souris AMX. 


Enorme manuel en français, bourré d'exemples. 
BIG FLASHER (DISC 3°’) en français pour CPC 464/664/6128 ne vaut que ......................... 200,00 FF port compris 


(Envoi avion hors Europe + 20 FF SVP). 
















TRANSFERTS CASSETTE - DISQUETTE 
N EMESIS EXPRESS 3 Le progiciel de transfert universel 

Heureux propriétaire d'un lecteur de disquettes, avez-vous un ou deux problèmes à trouver un logiciel de transfert extraordinaire pour archiver 
votre collection de cassettes sur des disquettes ? 
Ne vous tapez plus la tête contre les murs ! D'abord ça fait mal, et puis ça peut réveiller les voisins !.. Procurez-vous NEMESIS EXPRESS 3... 
NEMESIS EXPRESS 3 comprend 130 programmes utilitaires sur les deux faces d'une disquette ! 
NEMESIS EXPRESS 3 possède un “renifleur”’ automatique qui vous indiquera la meilleure façon de transférer vos cassettes. 
NEMESIS EXPRESS 3 est le plus puissant logiciel de transfert K7/DISC en Grande-Bretagne. 
NEMESIS EXPRESS 3 est universel. Il transfère les cassettes nouvelles, récentes ou même anciennes ! 


NEMESIS EXPRESS 3 détecte le compteur de vies des jeux pour modifications. 
NEMESIS EXPRESS 3 pour 464/664/6128 est en français. Il est accompagné d'un manuel complet et extrêmement détaillé en français. 


NEMESIS EXPRESS 3 (Disc 3”) en français ne vaut que ........................................... 200,00 FF port compris 


(Envoi avion hors Europe + 20 FF S.VP) 
Rajoutez 30 FF et nous joindrons les détails de transfert de 1400 cassettes avec NEMESIS EXPRESS 3. 





Les produits ci-dessus sont en stock et disponibles EXCLUSIVEMENT en vente par correspondance 
chez DUCHET COMPUTERS. Ils ne sont pas en vente dans les magasins. 


Envoyez vite votre commande {en français) à : 


DUCHET COMPUTERS 


51, Saint-George Road CHEPSTOW - NP6 5LA 
ANGLETERRE - Tél. + 44 - 291 625 780 
ENVOI IMMEDIAT LE JOUR MEME PAR AVION dans le monde entier 


REGLEMENT A L'ORDRE DE “DUCHET COMPUTERS"" par : + Mandat Poste International en Francs + Chèque personnel français bancaire 
ou CCP en Francs + EUROCHEQUE personnel en livres sterling (vous faites la conversion) + CHEQUE BANCAIRE en livres sterling compensa- 
ble en Angleterre établi par votre banque + Carte de crédit internationgle, SA, EUROCARD, MASTERCARD, ACCESS (indiquez n° de carte 
et date de validité, mais n'envoyez pas votre carte). ge 

Si vous êtes pressé, passez votre Commande par éshôie EN PARLANT EN FRANÇAIS ! ! 
Téléphonez à Caroline, Jean-Pierre ou Didier au (indicatif international) + 44 291 625 780 de 8h à 19h 


Nous acceptons les commandes par téléphone avec cartes de crédit. 


POKES AU RAPPORT 


Ben, ya eu d'l'ambiance ! 
Amstrad Expo de cette 
année 90 était, à mon 
avis, beaucoup plus 
sympa que celles des 
éditions précédentes. En 
tout cas, le pauvre 
Mykaïa, le dessinateur 
des aventures de Pokes, 
n'a pas chômé puisque 
vous avez été plusieurs 
centaines à lui demander 
des dessins dédicacés... 


Maintenant, j'espère que vous allez 
tous avoir un CPC Plus ou une GX 
4000 à Noël, histoire qu'on puisse tous 
s'éclater sur les jeux en cartouche ! 
Pour moi c'est fait, j'ai commandé un 
6128 Plus au père Noël et je sens déjà 
que Pokes va trouver plein de bêtises à 
faire avec... 


RICK DANGEROUS 2 


Vous êtes déjà une bonne tripotée à 
m'avoir fait parvenir des pokes pour 
Rick Dangerous 2, que votre serviteur 
teste en page 28 et 29 de ce numéro de 
décembre. Pour les ceusses qui ne se 
sont point encore penchés sur le pro- 
blème. la célèbre LMDSPTDVIDLJ 
QSTDS (la méthode de Septh pour 
trouver des vies infinies dans les jeux 
qui sont trop durs sinon) devraient 
leur permettre de trouver rapidement 
comment obtenir des vies, munitions 
et bombes en infinité. 

A noter que Christian Gérard, dit le 
Chti, a trouvé les mêmes pokes que 
moi, à savoir tout en infinité, mais 
également un poke octroyant une sor- 
te d'invulnérabilité. Quant à Christo- 
phe Guilley, il nous a trouvé le moyen 
d'accéder directement au cinquième 
niveau du jeu sans devoir se farcir les 
quatre premiers... 

Bref, tout cela est fort intéressant mais, 
comme vous avez pu le voir dans la 
planche de notre ami illustrateur 
Mykaïa, je ne révélerai ces précieuses 
bidouilles que le mois prochain. Eh 
oui, J'avoue ne pas aimer donner trop 
vite des pokes pour un jeu que nous 





POKES AU RAPPORT 


FRERES 


testons le même mois. Alors patien- 
tez Jusqu'au mois prochain et vous 
aurez la totale sur Rick Dangerous 2 ! 


MULTIFACE II 


Quelques pokes hautement intéres- 
sants pour ce mois de décembre à pla- 
cer avec l'interface d'exploration de la 
mémoire bien connue des bidouil- 
leurs. On remercie au passage les 
« multifaceurs » du mois : Francis 
Ponceau (encore lui !), 


MIDNIGHT RESISTANCI 
d'OCEAN 

POKE &52B0,&00 
POKE &S52B1,&00 
POKE &52B2,&00 
POKE &529F&10 
POKE &S52A3,&A7 : 
POKE &3397,&00 
POKE &3398,&00 
POKE &3399,&00 : argent infini. 


invulnérabilité. 


FWINWORLD d'UBI SOFT 

POKE &345E.&A7 

POKE &347E.&A7 

POKE &3819,&00 : vies infinies. 
POKE &2F3D,&00 : invulnérabilité. 
POKE &38A0,&00 : armes infinies. 
POKE &337D,&00 
POKE &337E,&00 
POKE &337F.&00 
POKE &3380,&00 
POKE &3381.&00 : 
départ. 

POKE &3678.&00 : objets infinis dès 
le départ. 

POKE &2E3A,&00 

POKE &2E3B.,&00 

POKE &2ED9,&00 : appels infinis du 
marchand. 


amulette dès le 


STORMEORD 2 de HEWSON 

Ces pokes sont à effectuer lorsque les 
parties correspondantes sont char- 
gées. 

POKE &ll1F.&C9 : 1ère partie. 
POKE &1125,&C9 : 2ème partie. 
POKE &llIF.&C9 : 3ème partie. 


LE COIN DU DISCOBOLE 
TWINWORELD d'UBI SOFT 

Francis Ponceau nous offre la totale 
sur le sympathique jeu d'Ubi Soft. Le 
tout sous Discology sous forme de re- 
cherches de chaînes hexadécimales. 
Je pense que vous devez commencez 
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à maîtriser la méthode vous permet- 
tant de chercher ces valeurs sur 
l'ensemble de votre disquette, aussi 
nous ne reviendrons pas dessus. 

On commence avec les vies infinies : 
recherchez deux fois de suite la chaî- 
ne 68.28.35.CA.AC et modifiez à cha- 
que fois la valeur 35 par un A7. Puis 
recherchez 3A.68.28,3C,C8,32,68,28 et 
remplacez le 3C par un 00. 

Pour être invulnérable après avoir 
perdu une première vie, recherchez 
28.A728.0E3D,32 et modifiez le 3D 
par un 00. 

Pour disposer d'armes en quantité 
infinie, recherchez 7E,D6.01,27,77 et 
remplacez la valeur 01 par 00. 

Pour avoir l'amulette au départ du jeu, 
recherchez 3A.,69,28,A7,CA.B2, 
30,97,32,69,28 et remplacez-moi ça par 
3A.69,28.00,00, 00.00.00,,32,69,28. 

Des objets en infinité au début du 
jeu ? Recherchez donc 1E,7E,3D,F8,77 
et remplacez 3D par un 00. 

Pour finir, appels infinis du mar- 
chand : recherchez 28,A7,C8,CD.ES et 
remplacez par 28,00,00,C(D.E5. 
Recherchez ensuite 71,28,35,CD,ES où 
vous remplacez le 35 par un 00. 


HIGHWAY ENCOUNTER 

de VORTEX SOFTWARE 

Alors là, le p'tit père Franck Massche- 
lein me fait bien plaisir en nous four- 
nissant une liste hautement intéres- 
sante pour l'un de mes jeux préférés 
sur CPC. Highway Encounter est un 
jeu très soigné, d'une originalité cer- 
taine et dans lequel la difficulté a été 
très bien dosée. 

Je l'ai déjà fini quelquefois et jy 
rejoue toujours avec grand plaisir. 
C'est Poum qui va être content, avec 
cette batterie de bidouilles, il va enfin 
pouvoir admirer l'action destructrice 
du lazertron sur le vaisseau extra-ter- 
restre dans le 30e écran du jeu. 

Pour obtenir un tir infini, recherchez 
sous Disco la chaîne hexadécimale 
suivante : 1B,1A,A7,20,38,EB et rem- 
placez-la par 1B.1A,A7,00.00.EB. 
Pour obtenir le même effet en pokant 
avec la Multiface Il, rendez-vous en 
adresses &227A et &227B où vous pla- 
cerez un 00. 

Pour que le lazertron avance tout seul, 
recherchez sous Disco la chaîne 
AF32,58,65 et remplacez-la par 
00.00,00,00,00. Ou pokez cinq fois 00 à 
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partir de l'adresse &I1BBD avec la 
Muitiface II. 

Pour bloquer tout ce qui bouge à 
l'écran, recherchez sous Disco la 
chaîne DD,7E.08.CB.B7.A7. 
CA.FC.I6.CB,7F.CAO0B.I6.DD,7E et 
remplacez le premier nombre hexadé- 
cimal (DD) par C9. 

Dans la même chaîne, remplacez la 
sous-chaîne (CA.08.16 par 00,00,00 
pour ne plus avoir d'ennemis à 
l'écran. Sous Multiface II, l'adresse de 
cette longue chaîne se trouve en 
&1D98. 

Pour rendre les ennemis immobiles 
après en avoir touché un ou deux, re- 
cherchez la chaîne FE.DC38, 
0B.DD,36 et remplacez-la par FE,DC, 
D8.,00,DD,36. Cette chaîne est modi- 
fiable en adresse &IDAE sous Multi- 
face II. 

Enfin, le meilleur pour la fin 
être invulnérable, recherchez avec 
Disco la chaîne 38.0B.DD.36.00, 
FE,DD,CB.O8,BE et remplacez-la par 
00,00,00,00,00,00, DD.CB.08.BE. Ou 
effectuez les mêmes modifications à 
partir de l'adresse &I1DBO0 avec la 
Muiltiface II. 

Attention, ne tentez pas de faire toutes 
ces modifications en même temps, le 
jeu ne supporterait pas de se voir 
autant customisé. À vous de choisir 
l'option qui vous convient le mieux ou 
essayez-les les unes après les autres. 


: pour 
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NAVY MOVES de DINAMIC 

Truong Ngol nous donne la totale 
pour ce jeu - Dinamic se caractérise 
par une difficulté hors du commun -, 
dès les premiers écrans de jeu. Pour 
les vies infinies dans la première par- 
tie du jeu, recherchez la chaîne hexa 
suivante : A7,28.15,3D, 32,C8,DEC3 et 
remplacez le 3D par un 00. Mais la 
difficulté est toujours présente ! Les 
vies infinies ne font qu'augmenter le 
temps que vous passerez à vous 
prendre la tête sur le début du jeu, à 
savoir les horribles vols planés en 
canot au-dessus des mines flottantes... 


Heureusement, Truong nous donne 
une solution au problème. Pour 
empêcher les mines d'exploser à votre 
contact, recherchez dans le fichier 
IA.BIN la chaîne FD,5E04,FD,56, 
05,FD,7E.02 et remplacez-la par FD, 
5E.00.,FD,56.00.FD,7E.00, ça se trouve 
en piste 7, secteur C8 et adresse &0021. 
Lorsque vous aurez effectué cette 
modification sur votre disquette de 
Navy Moves, vous viendrez enfin à 
bout de cette première partie du jeu. 
Pour ce faire, ne touchez pas à la 
direction du joystick, contentez-vous 
de vous baisser si on vous tire dessus 
et, enventuellement, de répliquer en 
appuyant sur le bouton de feu. 

Ensuite, pour les poulpes, toujours 
dans le fichier 1A.BIN et plus exacte- 
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ment en piste 8, secteur C4 et adresse 
&011C vous trouverez la chaîne CD, 
7D,A1,08,FE.12,38,43,DD,36. Rempla- 
cez le 12 par 01 pour pouvoir tuer les 
fameux poulpes avec une seule fusée ! 
Pour ce qui concerne la deuxième 
partie du jeu, dans le fichier 2A.BIN, 
en piste 27, secteur C9 et adresse 
&006A vous trouverez la chaîne A7,28, 
2A,3D,32,A6,75,CD,DE. Mettez alors 
un 00 à la place du 3D pour obtenir 
des vies en infinité. Recherchez ensui- 
te D6,04,32,32,82,26 et mettez un 00 à 
la place du premier 32 pour avoir un 
lance-flammes inépuisable. 

Enfin, recherchez  3A.64,40,D6.03, 
FE,30,30 et remplacez D6,03 par 00,00 
pour ne plus jamais être à cours de 
munitions ! 

Lorsque vous aurez posé la bombe 
dans la dernière phase du jeu, il vous 
faudra repartir au plus vite. Truong 
nous explique alors comment bénéfi- 
cier d’un temps largement supérieur à 
celui imparti dans le jeu pour aviser 
un repli stratégique... 

En piste 28, secteur C3 et adresse 
&01BC, vous trouverez la chaîne sui- 
vante : 32,AC,75,3E,35,32,AË,75,3E,39, 
32,AF7S. 

Il faut alors savoir que 32,AC,75 repré- 
sente les minutes ; 32,AE,75 représente 
les dizaines de demi-secondes, et 
32,AF75S représente les unités de 
demi-secondes… Dans cette grande 
chaîne, replacez la valeur hexa 39 par 
ce que vous voulez en tenant compte 
du fait que si vous mettez la valeur FF 
à la place, cela signifierait qu'il y a 255 
secondes en une minute... 

Voilà qui devrait vous permettre de 
vous laisser tout le temps de finir ce 
jeu... 


WINGS OF FURY 

de BRODERBUND 

L'ami Truong Ngol apporte ici une 
modification à une recherche déjà 
connue puisqu'elle est parue dans le 
mensuel Joystick qui se proposait 
alors de donner vies et bombes infi- 
nies. Mais comme elle ne permettait 
plus de lâcher de torpilles, voici les 
modifications à faire qui devraient 
résoudre le problème. Recherchez 
A7,28,1B,35,CD,6C,7F et remplacez-la 
par A7,36.01,35,CD.,6C,7F pour obte- 
nir tout en infinité et continuer d’utili- 
ser les torpilles.. 








BOULDER DASH 

de MIRRORSOET 

Un truc très sympa du petit Jérôme 
Brun pour ce vieux, mais si bon, jeu 
de tableaux... 

Recherchez la chaîne hexa D&.,03, 
C3,99.05,3E.15.C3 et remplacez 
l'avant-dernière valeur (à savoir le 15) 
par 0. 

Ensuite, lorsque vous jouerez, dès 
qu'un diamant tombera, il se transfor- 
mera en porte vous permettant d’accé- 
der au niveau suivant. 

Très cool ! 


STORMELORD de HEWSON 

Franck Masschelein nous explique 
comment permettre à votre personna- 
ge de sauter très haut sans toutefois 
avoir les bottes. recherchez la chaîne 
hexa 69,6F3D,3D,32,C4 et remplacez, 
la par 69,6F.,00,00,32,C4. 


LE CHOIX DES POKES, 
LE POIDS DES OCTETS 


Quelques excellents “cheat mode” (la 
partie du tricheur) pour ce numéro de 
décembre, de ces trucs qui ne nécéssi- 
tent ni éditeur de secteurs ni interface 
d'exploration ; juste quelques savantes 
manipulations prévues par les pro- 
grammeurs dans leurs jeux afin de 
pouvoir les tester correctement... 


MIDNIGHT RESISTANCE 
d'OCEAN 

Décidément, Francis Ponceau nous 
offre la totale sur ce bon jeu d'Ocean 
avec maintenant des vies infinies. 
Pour ce faire, avant de commencer 
une partie, appuyez simultanément 
sur les touches BHNU. Cool ! 


DYNASTY WARS d'US GOLD 

Un truc de Fly de Cherbourg pour 
découvrir tous les niveaux de ce jeu. Il 
suffit, en cours de partie, d'appuyer 
sur les touches CLR.-à.M simultané- 
ment pour accéder au niveau de jeu 
suivant. 


P47 de FIREBIRD 

Christian Vacher, le cow-boy de 
Saint-André/Vieux-Jonc nous expli- 
que comment venir à bout de ce sym- 
pathique jeu d'arcade. 

Après une bonne partie, lorque vous 
devez taper votre nom dans la table 
des meilleurs scores, entrez WEBE- 
DEE. Lors de la partie suivante, vous 
bénéficierez alors de vies en infinité et 
il vous suffira d'appuyer sur la touche 
L pour passer au niveau de jeu sui- 
vant. 


BATMAN d'OCEAN 
Je vous rappelle que pour le dernier 
Batman (the movie), ïil suffit 





d'appuyer simultanément sur les tou- 
ches ED209 pour changer de niveau. 


STORMLORD de HEWSON 

Pour cet excellent jeu de Raff Cecco, 
il faut frapper rapidement et sans les 
espaces BRING ON THE GIRLS 
avant d'entamer une partie. Vous 
entendrez alors une musiquette et les 
chiffres 1 et 2 appraîtront en haut de 
l'écran. Alors vous pourrez taper sur 
un chiffre de 1 à 4 pour commencez le 
jeu au niveau correspondant avec des 
vies infinies... 


CONCOURS 
PERMANENTS 


DISCOLOGY 6.0 : Un exemplaire de 
l'éditeur de secteurs préféré des meil- 
leurs pokeurs à l'ouest de la ligne B du 
RER est offert chaque mois au meil- 
leur bidouilleur par le Méridien Infor- 
matique ! 


Pour ce mois de décembre, c'est 
Franck Masschelein (alias The Brain) 
qui ravit la précieuse disquette grâce à 
sa série de pokes pour Highway 
Encounter. 
LE TEE SHIRT MISS X : Il paraît 
qu'au mois de décembre, les gens se 
font plus facilement des cadeaux. 
Pour ne pas déroger à la coutume, 
toutes les personnes citées dans cette 
rubrique « Pokes au Rapport » rece- 
vront un tee-shirt de notre sublime 
Miss X. Sympa, non ? 
Le mois prochain, nous seront en 
1991, et comme notre stock de tee- 
shirts approche de sa fin c'est la der- 
nière fois que j'offrais ce lot dans le 
cadre de cette rubrique. Comptez sur 
moi pour trouver un autre cadeau à 
offrir aux meilleures astuces du mois. 
Je vous en réserve la surprise pour 
janvier... 
Nota bene : Les bidouilleurs primés 
lors des trois derniers mois ne doivent 
pas trop s'inquiéter s'ils n'ont pas 
encore reçu leur lot. Avec tous les jeux 
de folie que nous avons testé ces der- 
nièrs temps, je n'ai pas trop eu le 
temps de m'occuper de mon courrier 
en retard. La chose sera réparée dès le 
début de ce mois de décembre. 
Bon, je suis obligé d'arrêter pour ce 
mois cette délicieuse rubrique où l'on 
trouve les meilleurs pokes et astuces à 
l'ouest de la ligne B du RER... J'arrive 
pas à imaginer que lorsque l'on va se 
retrouver, le mois prochain, nous 
serons en 1991. Comme le temps pas- 
se vite, cela fera bientôt 7 ans que le 
CPC a vu le jour... 
Bon Noël, bon ski, bon foie gras, bon 
chocolat, bon champagne, bonne din- 
de, bonne büûche et bonne indiges- 
tion ! A l'année prochaine ! 

POKE & ROBBY, 255 
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"plus" 
Discology v6.0 


Pour CPC 464+ et 6128+! 


Le meilleur utilitaire disque 
fonctionne maintenant 
sur les nouveaux CPC* ! 


3 programmes en 1 
pour votre CPC 


æ Un EDITEUR universel pour 
voir les données cachées de 
vos disquettes. 100% d’astuce. 


æ Un COPIEUR intégral pour 
sauvegarder vos disquettes et 
cassettes. Puissant et facile. 


æ Un EXPLOREUR graphique 
pour vous révéler les secrets 
de vos disquettes. Inédit ! 


ET EN PLUS : Fenêtres, Menus 
Déroulants, 100% Langage 
Machine, Manuel Complet, Plus 
de 100 Fonctions, Aide Intégrée, 
25000 Utilisateurs dans le Monde 
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n Informatique - 5/7, La Canebière - 13001 Marseille - Tél : 91.94.15 


(°) DISCOLOGY PLUS v 6.0 2 
fonctionne sur tous les CPC 
(464, 664, 6128, 464+, 6128) 










DISCOLOGY PLUS chez vous sous 2 jours 


© Je commande DISCOLOGY PLUS 
version 6.0 au prix de 350 F 

Je renvoie une ancienne version 
de DISCOLOGY et je commande 
DISCOLOGY PLUS v.6.0 à 190 F 
Je règle ma commande : CPC 32 

© Par chèque joint (port gratuit) 

© Par contre remboursement (+35F 





A retourner à Méridien Informatique 
5/7, La Canebière - 13001 Marseille 


DEUX EN UN 


C'est Noël et on vous fait 
plein de cadeaux. Le 
mien, ce sera la suite de 
Moleculard (vous savez 
«The best of the bests»), 
ainsi qu'un petit utilitaire 
qui vous rendra de sacrés 
bons services. 


Dans un premier temps, vous me ren- 
trez les quelques misérables lignes de 
DATA restant pour Moleculard. Vous 
aurez ainsi deux fichiers Basic avec 


LISTING 


plein de DATA. Initialisez votre ordi- 
nateur et lancez le premier, il générera 
un programme en langage machine. 


Recommencez l'opération pour le 
deuxième gros fichier. Le troisième 
petit programme réunira les deux fi- 
chiers binaires qui sera lancé tel quel 
Admirez le résultat. 

Vous devez reconstituer la molécule 
affichée en bas à gauche de l'écran 
dans un temps limite. On clique l’ato- 
me choisi et on le déplace à l’aide des 
touches choisies. Bonne crise de nerfs, 


et régalez-vous. 
Je rappelle le nom de l’auteur du petit 
bijou que, voici, Frédéric Poesy qui 
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nous promet de nous faire parvenir 
d’autres jeux de qualité. Encore bravo. 


DES ICONES A GOGO 


Suite à la rubrique «Aventure avant 
tout», vous étiez nombreux à me 
demander la méthode pour gérer les 
icônes. La réponse est donnée par 
Olaf le Vicking. Un tout petit pro- 
gramme de rien du tout, et le tour est 
Joué. 

Encodez le fichier de DATA. Lancez- 
le, il générera un fichier binaire. Le 
petit programme Basic est un exemple 
qui vous permettra de voir le fonction- 
nement des RSX. 











Vous pouvez définir 16 zones (qui 
seront l'emplacement de vos icônes). 
Afficher ou effacer le contour de ces 
zones - ou tout simplement les désac- 
tiver - reste le plus beau. 


Une des RSX affiche une petite flèche 
qui se promènera à l'écran en atten- 
dant d'appuyer sur la touche FEU. 
Résultat : le programme vous indique- 
ra dans quelle zone le cliquage a eu 


lieu. Voici la liste de ces fameuses 
RSX. 


1 üZONE, CANAL, XHAUT 
GAUCHE, YHAUT- GAUCHE, 
XBAS-DROITE, YBAS-DROITE 

2 UZONE.CANAL 





3 UCADRE.CANAL 

4 ùÜARROW,. X, Y, CANAL 

5 UREYDEF, TIR HAUT, BAS. 
GAUCHE, DROITE 

1 ) Définit une zone : CANAL (1-6), 
x (0-599), y (0-399). 

2 ) Désaffecte la zone CANAL. 

3 ) Affiche ou efface les cadres. 

4) Lance la flèche. Attend Tir ou ESC. 
(XY Coordonnées  départ/arrivée, 
CANAL doit être défini et en sortie = 
0 ou CANAL) 

5) Vous donne la possibilité de redéfi- 
nir les cinq touches du clavier utilisées 
par la routine (voir leur numéro sur le 
drive de votre CPC ou votre manuel). 
Notez qu'au début du programme, X, 
Y et Z doivent être définis comme 
variables entières, sinon tout-plantu- 
pas-beau-caca. 

Alors mes aïeux, si ty pas beau ça ? 


5060 
5070 
5080 
5090 
5100 
5110 
5120 
5130 
5140 
5150 
5160 
5170 
5180 
5190 
S200 
5210 
5220 
5230 
5240 
5250 


DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 


PO,O6,FCI00,40,00,00,20,12 
PA,5B,4E,00,06,CC)28,58,C2 
6E,00,07,CC,30,64,88,58,D5 
4E,00,05!64,30,30)30,64,8A 
58,4E,00,05,98,30,CC,98,CE 
30,88,00,00,00,44)30,CC,2E 
00 ,44,98,64,00,00)00,44,0E 
64,00,00,00,44,64)00,00,06 
00,98,64,00,00,00j44,30,AE 
88,00,00,98,88,58)4E,00,68 
4 98 s8l00 44 soles sa 20 
4E,00,04,98,64,00)44,64,D2 
58,4E,00,05,44,64i00,464,B6 
6e, 8,4E 00,5, 66 64, 00, 39 
“&,64,58}4E,00,05,/44,64,BF 
00, 98,64158,4E. 00105, 44, 60 
RE 
98,88,98,88,58,4E{00,06,04 
98,88,98,88,58,4E,00,06,90 
98,88,98,88,58,4Ej00,06, 24 


5260 
5270 
5280 
5290 
5300 
5310 
5320 
S330 
5340 
5350 
S360 
5370 
5380 
5390 
5400 
5410 
5420 
5430 
5440 
5450 
5460 
5470 
5480 
5490 
S500 
5510 
5520 
S530 
5540 
5550 
S560 
5570 
5580 
5590 
5600 


DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 


98,88,98/88,58,4E/00,06,C0 
98,88,98,88,58,4E/00, 06,64 
98,88,98/64,58,4E}00,05,78 
46,30,88}44,64,58}4E,00,52 
O5,44,64}00,44,64)58,4E,FF 
00,05,44}64,00,44)64,58,F1 
4E,00,05,44,64,00)64,30,2E 
88,58,4E)00,04,98)64,00,38 
00,98,88,58,4E,00/04,98,52 
88,00,00!98,64,00)00,00,C6 
&e, 30,88, 00,00, 44 64,00,F6 
00,00,44j64,00,00100,4&6,1A 
30,cc,00i44«,98,64)58,4E,CA 
00,04,98}30,CC,98)30,88,2E 
58,4E,00)04,44,30/30,30,36 
64,58,4E/00,06,CC}30,64,52 
88,58,4E)00,07,cCc}88,58,A7 
4E,00,07}20,0A,58)4E,00,C6 
FF,58,4E)00,41,1A/0D,03,93 
06,0F,18i01,02,0B,)14,04,E3 
08,11,09}12,FF,58/)4E,00,80 
07,58,4E)10,05,00!00,58,3F 
4E,10,08f00,00,00/10,0@,35 
00,10,07158,4E,00,05,10,FB 
00,10,00 10, 00, 20 [10 80, 08 
01,58,4E00,08,58,4E,10,68 
04,00,00!@0,10@,10,)10,@@,AC 
18,10,00j00,00,1@,10,@0@,D4 
00,10,04)00,01,00,00,03,4D 
00,05,10i10,10,05,58,4E,45 
00,08,10}10,58,4E/00,04,B7 
18:10; 00| 10: 08; 16 00,00,CF 
10,10,00,00,1@,58/)4E,00,01 
04,10,00;10,00,00,10,10,7D 
00,00,10}00,00,10)00,1@,ED 





61 


5610 
5620 
5630 
5640 
5650 
5660 
5670 
5680 
5690 
5700 
5710 
5720 
5730 
5740 
5750 
5760 
5770 
5780 
5790 
5800 
5810 
5820 
5830 
5840 
5850 
5860 
5870 
5880 
5890 
5900 
5910 
5920 
5930 
5940 
5950 
5960 
5970 
5980 
5990 
6000 
6010 
6020 
6030 
6040 
6050 
6060 
607Q 
6080 
6090 
6100 
6119 
6129 
6130 
6140 
6150 
6160 
6170 
6180 
6190 
6200 
6210 
6220 
6230 
6240 
6250 
6260 
6270 
6280 
6290 
6300 
6310 
6320 
6330 
6340 
6350 
6360 
6370 
6380 


DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 


DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 


00,00,00,06,10,1@,0@,00,10 
00,04,00,00,00,10,1@,10,E5 
00,00,58/4E,10,0A,00,58,E9 
4E,10,04/02,00,03,05,00,2@ 
07,00,00/03,00,04,01,05,02 
04,01,05/00,06,00,64,00,81 
58,4E,@F,0F,00,04,58,4E,66 
00,04,01,58,4E,00,05,0F,92 
@F,58,4E/00,06,0F;0F,00,BA 
oF,00,0F,0F,07,@F;0F,@F,4@ 
58,4E,00,0A,02,0F,0F,00,E1 
00,05,00,00,00,0F;00,00,@5 
00,0F,00,0F,0F,00$,@00,00,72 
0F,58,4E,00,04,0F,00,0F,D1 
00,0F,0F/58,4E,00,07,06,3B 
58,4E,00,04,0F,0F,00,00,C4 
OF,00,0F;,00,0F,00,0F,@0,9C 
20,09,0F,0F,00,01}0F,00,76 
@F,00,0F,00,00,000F,00,13 
oF,0F,58,4E,00,0B)@4,0F,56 
OF,0F,00.,90,05,58}4E,00,D6 
07,05,0F,00,58,4E}0F,@D,81 
O4,00,046,05,00,07,00,00,E7 
04,01,95,90,00,09}02,05,88 
04,01,05,:00,00,06,00,00,E9 
C8,00,58,4E,13,06}11,11,AS 
58,4E,13,07,00,00,03,00,39 
13,11,11,13,58,4E00,04,D9 
13,13,58/4E,00,04|13,11,8F 
11,13,00{00,07,00i13,13,86 
58,4E,00)04,58,4E}13,04,13 
05,00,00/00,13,1358,4E,21 
20,05,13,00,13,13}00,00,90 
00,13,13,04,01,0000,00,81 
02,58,4E/00,06,13;13,58,6A 
4E,00,05,13,00,13;00,00,05 
03,13,13/13,06,58/4E,00,8B 
04,13,00,13,00,00|00,81,99 
13,13,58/4E,00,04!58,4E,9A 
13,04,58,4E,00,04!13,13,CA 
58,4E,00/04,13,11}11,13,4A 
00,00,06:00.13,13}00,00@,DD 
20,07,13/11,11.1358,4E,BF 
00,04,58/4E,13,07)11,11,4F 
58,4E,13/06,02,00)05,04,A9 
00,07,00)07,00,0401,02,D2 
01,05,00,03,00,03100,00,D3 
06,00,06,00,32,00)58,4E,9D 
14,0D.00)j16,00,00)00,14,A3 
58,4E,00407,14,14/14,58,CB 
4E,00,0C)14,14,00/00,0F,61 












PG,0n,A1)01,04,00 


21,14,14 
on,00,n7 


14,58,4F 400,07, 14 
00,04,14,14,00,14 


| 


05,14,00/14,14,58 
04,0F,14)0F,00,0F 
00,14,14)58,4E,00 


20,GA,14 
58,4E,00 
58,4E,00 


a5,05,00 
&E,14,0F 
07,87,00 


| 


00,00,00 
n3,4E,00 


14,00,00 
06,06,00 
04,07,58 


14,00,00 
02,1E,04} 
o4,01,0@1 













01,00,83 
04,00,0C 
O4, 14,D3 
58,6FE, OC 
58,4E,10Q 
o0,0F,5@ 
14,14,D6 
4E,00,67 
4E,00,BA 
00,00,F6 
D4,14,4c 
06,58,ED 
04,00,C2 
@5,@4,9D 


601,01,05100,06,06,00,48,B9 
00,58,4E/15,0F,58}4E,0@0,9C 


ac,15,15 
07,00,12 
15,00,12 
12,0@,00 
12,58,4E 
12,12,0A 
12,@3,12 
08,15,15 
a5,12,00 
08,12,00 
@1,00,12 


1 


| 


20,12,12 
28,00,12 
00,12,12 
12,00,15 
200,04,05 
15,15,00 
07,12,08 
08,12,58 
12,12,00 
24,00,00 
00,15,15 


12,02,E5 
00,15,BE 
00,12,EF 
15,00,F2 
20,00,70Q 
12,00,A7 
20,12,08 
4E,00,88 
15,15,4E 
20,12,DA 
58,4E,AOQ 


6390 
6400 
6410 
6420 
6430 
6440 
6450 
6460 
6470 
6480 
6490 
6500 
6510 
6520 
6530 
6540 
6550 
6560 
6570 
6580 
6590 
6600 
6610 
6620 
6630 
6640 
6650 
6660 
6670 
6680 
6690 
6700 


6710 
6720 
6730 
6740 
6750 
6760 
6770 
6780 
6790 
6800 
6810 
6820 
6830 
6840 
6850 
6860 
6870 
6880 
6890 
6900 
6910 
6920 
6930 
6940 
6950 
6960 
6970 
6980 
6990 
7000 
7010 
7020 
7030 
7040 
7050 
7060 
7070 
7080 
7090 
7100 
7110 
7120 
7130 
7140 
7150 
7160 
7170 
7180 
7190 
7200 
7210 
7220 
7230 
7240 
7250 


7260 
7270 
7280 
7290 
7300 
7310 
7320 


DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 


DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 


DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 


00,05,05,06,00,08,0B,00,F6 
00,15,15,00,00,00,04,00,5B 
00,12,12,00,00,02,00,15,51 
15,06,09,07,15,58,4E,00,34 
07,08,58,4E,15,0F,04,1E,52 
05,05,07,00,00,07,00,09,E8 
02,0A,08,05,06,00,03,00,65 
07,00,04;01,02,0B;00,04,F8 
08,05,06,C8,00,11,58,4E,92 
e@F,@C,11/11,00,04,58,4E,40 
00,06,05,00,08,@0;11,11,82 
58,4E,00,04,58,4E,10@,04,D2 
58,4E,00,04,11,11/05,00,EC 
00,00,12,58,4E,00,07,11,01 
11,58,4E,00,04,10,00,12,F8 
00,00,06,00,00,11,11,58,F7 
4E,00,0B,0B,11,11:58.4E,7D 
00,06,0F,@F,58,4E;00,04,FE 
11,11,04,09,00,05,00,02,F7 
58,4E,00/06,11,11/00,0@,2E 
00,58,4E,0F,05,58,4E,00,C7 
06,11,11,00,00,01,58,4E,7E 
00,07,10,00,11,11,04,0@F,93 
58,4E,00,06,10,00,12,0A,4D 
11,11,58,4E,0F,0C;11,03,7A 
1E,04,05,04,0A,05,00,00,AF 
09,05,00,04,0B,00,00,04,D1 
01,02,05,00,06,09,00,64,D3 
00,15,58,4E,13,0C,15,13,C7 
07,58,4E,00,04,02,00,00,48 
0B,00,15,15,13,13/06.02,B9 
58,4E,00,09,0A,15,18,00,CA 
00,15,00,09,00,13,15,00,FS5 
13,00,00,13,13,58;,4E,00,C5 
09,13,00,00,13,13,05,15,78 
58,4E,00,0A,13,13,13,58,9A 
4E, 00,04} 13,00,15,00,00,B6 
00,15,13,13,00,00!15,58,B8 
4E,00,08,04,13,13,58,4E,0F 
00,05,13,58,4E,00,04,13,CC 
00,13,13,03,00,00,00,08,8F 
00,00,13,13,00,00;00,13,CC 
13,00,03,58,4E,00,0A,13,D4 
15,58,4E,13,0C,15,05,00,DC 
05,05,00,07,58,4E,00,04,EB 
09,02,0A,05,00,03,00,@3,94 
00,04,08,02,0B,58,4E,00,6D 
04,06,00,96,00,15,00,@0,A3 
00,12,58/4E,10,04;12,00,45 
00,00,15$11,00,12;10,12,94 
dte0 velo 1 lee ed cà 
11,11,00!10,07,00;00,@0,D0@ 
23,00,00};10,00,00;11,12,92 
19,12,58}4E,00,06,07,12,68 
10,12,11}10,00,06|00,09,06 
00,00,08i58,4E,00;04,10,30Q 
11,10,0900,0A,58,4E,00,78 
07,07,12}12,10,03,00,0@0,@D 
00,15,58;4E,00,07}10,10,39 
58,4E,00!06,0A,58}4E,@0,59 
05,10,12/12,02,58j4E,00,FQ 
05,07,00)00,05,01;10,00,52 
10,58,4E00,05,12}10,10,39 
12.858,09) 10, 09! 18/06. 00: 0A 
00,06,00!10,00,88;10,@5,C6 
08,10,00,12,58,4E}10,05,3A 
12,00,00}12,10,1@)12,07,E2 
1E,07,06/58,4E,00)04,07,4A 
58,4E,00}05,07,03/00,00,7F 
07,00,07/09,08,02}05,@9,5E 
0A,08,01/04,05,00;06,03,06 
00,09,08;05,00,00)06,00,7E 





06,00,00/00,5E,01!14,58,C4 
4E,0F,08/14,58,4E 00, 04,64 
OF,58,4E|00,06,04/00,14,0B 
oF,@F,@F|14,0F,@0/0F,@F,11 
S8,4E,00!05,0A,00;00,00,83 
oF,0F,58/4E,01,04/0F,58,76 
4E,00,04)@F,00,00,0F,@F,35 
58,4E,00/0B,05,0F,0F,00,81 
0F,00,00|0F,00,04,00,00,3C 
00,0B,0010F,0F,0011,04,D@ 
08,58,4E{00,07,054,0F,@F,FC 
06,11,04/00,00,00,/0A,00,E0 
05,00,03|00,0F,0F.00,0F,83 
OF,0F,58/4E,00,08.0F,0F,81 
00.08,5814F,00,04 /06,06,CB 
00,00,0F.08,0@F,0F,58,4E,05 
00,07,07,00,07,0F,01,0F,BC 
14,58,4E|@F,0C,14,06,00,24 
06,06,00!00,00,07,00,00,08 
00,07,04,01,0A,05,00,03,3E 
04,01,0B;00,04,08,8A,01,AF 
08,05,00;04,01,01,05,00,BF 





LISTING 


7330 
7340 
7350 
7360 
7370 
7380 
7390 
7400 
7410 
7420 
7430 
744@ 
7450 
7460 
7470 
7480 
7490 
7500 
7510 
7520 
7530 
7540 
7550 
7560 
7570 
7580 
7590 
7600 
7610 
7620 
7630 
7640 
7650 
7660 
7670 
7680 
7690 
7700 
7710 
7720 
7730 
7740 
7750 
7760 
7770 
7780 
7790 
7800 
7810 
7820 


7830 
7840 


° 7850 


7860 
7870 
7880 
7890 
7900 
7910 
7920 
7930 
7940 
7950 
7960 
7970 
7980 
7990 
8000 
8010 
8020 
8030 
8040 
805@ 
8060 
8070 
8080 
809@ 
8100 
8110 
8120 
8130 
8140 
8150 
8160 
817Q 
8180 
8190 
8200 
8210 
8220 
8230 
8240 
8250 
8260 


DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 


DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 


00,00,06,06,00;08,96,00,CB 
10,13,58,4E,12,04,13,10,88 
00,18,13,12,13,10,13,04,65 
01,12,00,00,00;13,12,13,F2 
00,00,05,13,12,03,0A,58,A7 
4E,00,06,12,05;00,00,12,E8 
12,05,58,4E,00,07,02,03,8C 
00,00,12,13,58;,4E,00,@7,D2 
12,00,00,00,01,12,10,13,65 
00,00,00,06,01,58,4E,00,BC 
05,02,12,00,12;58,4E,00,9F 
06,01,00,00,12,00,12,10@,1F 
13,04,03,58,4E,00,07,12,12 
00,12,13,00,00,00,07,@0,DQ@ 
03,08,00,02,00;,05,00,12,D1 
12,00,12,00,12,00,06,13,75 
12,13,06,12,01,12,13,02,55 
00,01;,00,04,13,10@,00,10,F6 
13,13,07,13,10,13,12,12,B8 
12,13,10,58,4E,00,04,10,02 
13,10,08,1E,07,06,00,07,AC 
00,00,00,07,00,04,01,02,67 
0A,02,01,05,00,03,04,01,3A 
05,03,00,00,03,04,@1,05,18B 
03,00,04,01,02,08,02,01,06 
05,00,06,00,08,00,06,@0,D7 
2C,01,10,12,10,12,10@,12,D1 
10,12,10,12,10,12,10@,12,D9 
12,05;,0A,05,05!00,00,05,10 
58,4E,00,05,10$10,58,4E,50 
00,07,14,14,14,00,04,12,B2 
12,14,00,00,00,14,05,00,47 
02,00!14,00,00}; 10,10,14,BD 
58,4E)00,08,14,00,00,12,95 
12,58,4E,00,0C$10,10,00,25 
00,14,14,14,08,00,08,00,19 
00,00,02,12,12,00,00,08,E9 
14,58,4E,00,05;14,00,00,18 
19,10j00,00,0A, 14,00,04,@A 
00,08;,00,14,0A,00,12,12,AA 
00,08,04,14,58$4E,00,04,BA 
0A,00,00,00,19;10,04,58,60 
4E,00,08,04,@0;14,12,12,74 
19,12}10,12,10}12,10,12,FC 
19,12,10,12,1006,00,05,6C 
05,04,0A,05,00100,04,08,37 
0A,02,05,00,04,08,0A,05,3E 
04,02;0A,08,05} 00,04,08, 39 


05,008/90,01,58}4E,15,0E,C9 
11,58/4E,00,04j04,03,00,05 
0A,05/06,00,03;11,11,00,6F 
eF,00!00,04A,58j4E,00,07,CA 
11,11,00,11,58,4E,00,05,S5D 
eF,58}4E,00,04}11,11,00,67 
eF,04,00,00,00,0A,58,4E,0A 
20,0511,11,58}4E,00,08,D7 
eF,00}00,00,11}11,58,4E,01 
00,07,0F,07,00,00,0F,11,D9 
11,58}4E,0F,04;00,00,08, AC 
58,4E$00,05,11,11,02,00,10 
o5,orier,00,00,03,00,00,27 
20,06 11,11, 00! 00, 00, OF .D2 
064,00)05,58,4E,00,05,11,2E 
11,00 21,00,00!00,08,58,FA 
4E,00! 06,11,58,4E€,15,0E,FS 
05,1EL,06,06,00i04,@A,GA,DE 
o5,00)00,00,03,06,58,4E,C6 
e0,04103,00,07,00,04,0A,46 
o8,02101,05,00,03,00,00,63 
06,006 04,08,0500,00,00,9E 
FA, 00! 15,10, 10! 18,15,00,52 
00,15k10,10,10,15,00,00,BA 
10,00! 00,00,58k4E,10,04,EE 
00,00! 00,10,10i15,11,00,83 
14,58 
02,10 
10,10 
10,00 
00,11 
14,14 
oF,00 
00,04 
10,58 
13,00 
12,06 
20,10 
01,15 
15,10 











11,05,00;,00,10,00,C2 
@0,00, 10 18,10,07,74 
04,58,4E;, 00,04,0F,76 
00,10,1@%,04,58,4E,6D 
05,58,4E,00,06,11,4C 
&E, 00, 06}, 15,02,13,90Q 
08,11,10,00,12,12,AS 
05, 15,00! 13,00,00,@0Q 
11,00,00,00,12,00,41 
@1,13,00!10,10,15,AB 
10,58,4E,00,08,11,36 
58,4E$ 00,04,15}, 58,4E,10,DD 
68,15; 00,00,04!,00,05,05,FE 
00,00;,07,00,@0,00,04,@1,CF 
05,00,04,02,01|,02,05,00,BC 
04,01; 05,00,@0!,00,06,00,AS 
00,FA$ 58,4E,00,07,14,14,DD 


Ca 


8270 
8280 
8290 
8300 
8310 
8320 
8330 
8340 
8350 
8360 
8370 
8380 
8390 
8400 
8410 
8420 
8430 
8440 
8450 
8460 
8470 
8480 
8490 
8500 
8510 
8520 
8530 
8540 
8550 
8560 
8570 
8580 
8590 
8600 
8610 
8620 
8630 
8640 
8650 
8660 
8670 
8680 
8690 
8700 
8710 
8720 
8730 
8740 
8750 
8760 
8770 
8780 
8790 

8800 

8810 

8820 

8830 

8840 

8850 

8860 

8870 

8880 

8890 

8900 
8910 
8920 

8930 

8940 
8950 

8960 

8970 

8980 
8990 
9000 
9010 
9020 
3030 
9040 
9050 
9060 
9070 
9080 
9090 
9100 
9110 
9120 
9130 
3140 
9150 
9160 
9170 
9180 
9190 
9200 


DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 

DATA 
DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 
DATA 

DATA 
DATA 

DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 


58,4E,13,04,58,4E,14,05,12 
VO,00,00,14,05,0A,03,01,94 
00,80,14,14,04,14,58,4E,4C 
13,05,58,4E,14,04,00,13,8D 
14,00,04,00,00,00,13,58,CA 
4E,00,06,13,13,58,4E,00,E7 
05,05,58,4E,00,06,15,15,9S1B 
00,07,58,4E,00,09,07,13,98 
13,00,00,00,04,00,00,00,HR7 
05,58,4E,00,04,14,14,58,2E 
4E,00,94,06,00,06,58,4E, A4 
00,05,14,16,58,4E,00,05,FE 
08,58,4E,00,05,05,58,4E,C7 
14,05,58;4E,00,06,58,4E,41 
14,04,00,00,00,14,58,4E,D5 
00,04,01;01,14,58,4E,00, AA 
06,14,14,13,13,13,14,14,95 
14,00,00,00,05,00,05,05,4D 
00,04,04,05,00,00,07,03,18 
07,00,04,01,01,01,05,00,AD 
06,03,06,00,00,04,08,05,9B 
00,2C,01,58,4E,0F,@F,08,3F 
58,4E,00,04,04,05,58,4E,B5S 
00,04,08,0F,0F,03,@0,00,DE 
0F,00,00,07,00,0F,00,00,DB 
03,0F,@F,01,58,4E,00,0A,89 
01,0F,0F,03,0F,00,@0,0F,2C 
07,00,0F,00,00,0F,03,0F,D7 
0F,0A,04)00,02,00,00,01,B@ 
00,02,00,05,0A,0F,0F,@0,S5D 
oF,00,00,0F,00,00,@F,00,B9 
00,0F,00,0F,0F,00,05,58,F1 
4E,00,08,04,00,0F,0F,06,12 
01,58,4E,00,04,06,58,4E,7D 
00,05,0F,0F,58,4E,00,05,6C 
oF,@F,58,4E,00,05;,0F,0F,A8 
00,04,00,05,58,4E,@F,04,B1 
04,00,05,00,58,4E,@F,0F,11 
03,00,08,05,04,0A,05,00,9B 
00,04,0A,05,00,03,00,07,@F 
07,00,03,00,04,01,02,01,47 
01,02,01,05,00,03,00,06,A5 
06,00,03,00,04,08,05,00,23 
00,04,08,05,C8,00};58,4E, 27 
12,07,58,4E,0F,07;12,00,92 
0B,58,4E,00,04,07,58,4E,6D 
00,04,03,0F,12,02,58,4E,20 
00,04,12,00,58,4E,0F,04,A3 
00,0F,12,00,00,12}12,00,19 
12,00,00,0F,06,00,00@,@F,23D 
12,04,00,00,04,00,00,05,F9 
58,4E,00,05,0F,12,58,4E,EQ@ 
00,05,05;0F,.00,0F;@F,0F,C8 
03,0F,14,00,14,14,00,00,61 
02,00,08,P3,00,15;0@0,15,15 
14.0Q,0A,124,04,00,14,58,67 
4E,00,04,15,03,15)14,58,66 
4E,00,05,14,00,00/06,00,BD 
15,00,15,14,00,00)00,14,89 
14,14,0A)00,00,00!15,0A,56 
15,14,09,06,00,06/00,09,CA 
00,00,00,05,00,00/15,58,01 
4E,14,07)58,4E,15{07,05,C1 
1E.08,06;06,0A,02{05,00,22 
07,00,00,00,09,0A{05,00,6D 
25,00! 00! 00, 86, 89/02, OA. E2 
08,0A,05,00,04,0B/00,03,43 
00,03,00,00,00,06/00,03,55 
00,06,58,4E,00,05}06,00,C1 
00,00,5E,01,0F,10}12,13,80 
14,00,14,15,0F,10/12,00,35 
ARCS Eden As 
13,05,00! 0A,13,00/00,00,B8 
le io 
02,00, 14, 15,0F,10}10,00,C9 
03,00,00,00,07,00;00,00,FF 
15,00,00! 12,0F,03/58,4E,A9 
20,08, 13} 15,0F, 00 00,00,B7 
15,00, 00} 00,14,13}00,00,CA 
14,14,00,08,05,00;00,09,B7 
00,00,@0!, 12,00,03!15,13,74 
58,4E,00,04,02,0005,00,ES 
@F,10,00,00,0F,12}00,00,13 
O4 ,58,4E!, 00,09,10$10,00,FE 
00,00,13,14,00,0F|00,01,41 
00,14,13,12,0F,00;00,04,B5S 
12,08,0@,15,06,00;00,15,59 
00,00,1%,14,13,12};10,0F,08 
15,14,13%,12,10,0F;,00,00,EB 
96: 1E:07.08.04: On] 82198 82 
05,00,00),00,03,00j03,00,33 
o7,00,04/,08,05,0300,09,69 
05,00,04,04,01,02}08,05,87 
00,00,04,06,00,008)00,2C,9F 


| Ù 


9210 DATA o1,FF,21/40,34,11/80,8E,83 1480 DATA 6E,91,FE,0F,20,E7,06,FF,91 2420 DATA FF,FF,FF,FF,FF,FF,FF,FF,B5S 
9220 DATA @1,80,00jED,B@,C3/80,BE,5A 1490 DATA C9,CD,AA,90,2A,A2,94,FD,4C 2430 DATA FF,FF,FF,FF,FF,FF,FF,FF,09 
9230 DATA 21,F8,8A)DD,21,31/34,@1,74 1500 DATA 5E,00,FD,56,01,B7,ED,52,E3 2440 DATA FF,FF, FFF, FF, FFF, FF, 65 
9240 DATA 3F,50,DDj7E,FD,FE!58,28,2F 1510 DATA FA,D0,91,2A,AQ,94,FD,5E,ES 245Q DATA FF,FF,FRFF,FF, FF, FF, FF, C9 
9250 DATA 31,D0,7E)00,77,2Bi0D,2B,14 1520 DATA @2,F0,56,03,13,13,B7,ED,C7 246Q DATA FF,FF,FF FF, FF;:FFAFF,FF,35 
9260 DATA F5,7C,B820,04,7D/B9,28,CA 1530 DATA 52,F2,D0,91,2A,A2,94,FD,EB 2470 DATA FF,FF,FF, FF 00,00,00,00,C3 
9270 DATA O@3,F1,18)E6,F1,C3/4E,61,D8 1540 DATA 5E,04,FD,56,05,13,13,B7,18 248Q DATA 00,00,0@0,80, 08,00,00,00,63 
9280 DATA 11,40,00;j06,08,CD{77,BC,78 1550 DATA ED,52,F2,D0,91,2A,A0,94,48 249Q DATA 00,20,00@ 20, 20,00,00,00,0B 
9290 DATA D5,E5,DD/E1,DD,46/11B,DD,B4 1560 DATA FD,5E,06,FD,S56,07,87,ED,08 2500 DATA 06,06,00,00,00,00,00,00,BB 
9300 DATA 4E,1A,E1)C5,CD,83/BC,C3,2C 157@ DATA 52,FA,D0,91,3E,FF,;18,01,AA 251@ DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,73 
9310 DATA 7A,BC,DD}7E,FE,FEÏ4E,20,B1 1580 DATA AF,C9,DD,6E,@0,DD/66,01,@A 2520 DATA 00,00.00,00,00,00,00,00,33 
9320 DATA C8,C5,DD)46,00,DDÎ7E,FF,4A 1590 DATA 22,AD,94,5E,23,S56,)ED,53,58 2530 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,FB 
933Q@ DATA 77,2B,10)FC,C1,DD/2B,00,47 1608 DATA A4,94,DD,6E,@2,DD,66,03,6D 2540 DATA 00,00,00,00,E8,94,1E,95,45 
9340 DATA 2B,DD,2B)18,B89,F3)13E,6F,96 1610 DATA 22,AB,94,5E,23,S6/ED,53,C7 2550 DATA 54,95,8A,P5,C0,95,F6,95,2D 
9350 DATA ED,4F,2100,50,11/5D,34,8D 1620 DATA A2,94,DD0,6E,06,DD,66,05,04 2560 DATA 2C,96,62,06,98,96,ÛCE,96,B1 
9360 DATA ED,5F,86)23,1B,ED/4F,7A,B4 1630 DATA 22,A9,94,5E,23,56,ED,53,6A 257@ DATA FO,FF,00,FF,00,FFACC,CE, 59 
9370 DATA B3,20,F5)ED,5F,EElAF,28,DA 1660 DATA AG,94,C9,2A,A2,94,ED,5B.2A 2580 DATA @0,FF,00FF,C3,C5,00,FF, CC 
9380 DATA 08,01,89/7F,ED,49/C3,05,7F 1650 DATA AG,94,CB,7C,28,03,21,00,@C 259@ DATA 00,FF,C0,C0,C@,FF,00,FF,B4 
9390 DATA 00,21,00/50,11,4@|00,01,16 1668 DATA @G,CB,7A,28,03,11,00,00,35 2600 DATA CO,CO@, 3057, 00,FF,CO,C@,BA 


9400 DATA 5D,34,EDIB0,C3,32134,00,09 1674 DATA @1,8E,01,22,B7,.94,B7,ED,69 261@ DATA @C,@F, ooFF, C3, CS IFC;FF, 25 
1680 DATA 42,38,@4,C5,E1,18/03.2A.B5 2620 DATA @G,FF,CC,CF,@0,FF\00,FF,CS 





30 : MOLAF MASTER SYSTEM 1690 DATA B7,94,EB.01,7F,02,22,B7,AE 2630 DATA F@,FF,@0,/FF,00,FF,/3C,FF, SD 
50 ? 11/1990 1700 DATA 94,B7,ED,42,38,00.C5,E1,4A 264@ DATA 0G,FF,00,FF,33,FS3/00,FF, 20 
os pour AMSTRAD 120% 1710 DATA 18.08,2A B7,94.EB22.A2,5E 2650 DATA 00,FF,30,F0,CO,FF,00,FF,48 
60 ? KEY-ARROU 1720 DATA 94,E0,53,A0,94,C9,2A,B1,c0 266@ DATA 30,F0,30,3F,00,FF.30,FO,DE 
70 ? 1750 DATA 94,EB,2A,AF,94,06,09,3A,DQ 2670 DATA eC.oF.00FF,30.F0.03,03,F9 


80 _IF,PEEK(&9000) ()&C9 THEN MEMORY &8FFF 170 DATA A6,96,32,A8,96,CS.ES,3A 89 2680 DATA 00,FF,30,F0,FF,FF:00,FF, 74 
:LOAD”"key.bin”:CALL &92000 , » ES» = À 1 
98 MODE 2:INK G,G:INK 1,26:INK 2,13:INK 1750 DATA A8,94,FE,00,20,03,F1,C1,8C 2690 DATA 53,F3,00,FF,00,FF/SC,FF,67 
ee PL ad ed ES : 176@ DATA C9,3D,32,A8,94,06,103,3A 82 2700 DATA 00,FF,@GFF,@F,FF,00,FF,EE 
00 R ; c= : x1,y1, TA A5 3 ’ 

120 DE 2ONE 02 ÉONE Se XL Vlr n2 V2: ICAURE 1770 DATA A5,94,32,h7,94,C5.BA,A7,39 __ 2710 DATA 00,FF, 0040, ce. FF 00, PP 0* 


, C:NEXT 1780 DATA 94,FE,00,20,05,13,13,23.E1 2720 DATA @C,FC,50.|3F,00,FF JOC,FC, 28 
110 IKEYDEF,47,0,2,8,1 ’clavier 1/90 DATA 18,00,30,82,A7,94,EB,1A,02 2730 DATA OC,@F,00,FF,0C,FC,03,05,07 
120 UHILE 1 : ?ARRÔU, »Dx,®y,@z:LOCATE 1,1:P 1209 DATA 86.23.46,02,23,13.E8.C1,6E 2760 DATA 00,FF,@CFC, @0,@0CO,FF,C1 
PENSE NE NU A ne 
, 298,98, 1820 DATA Cé,C9,21,B9,94,E8,2A,AF,FC *FF,004FF,0F,FF 4 5 

PU DATA Se Fr a 1330 DATA 94,06,09,C5,E5,0E,P3,AF,8D 2770 DATA O0,FF,@3FF,CO,FF,00,FF,98 
100 "COPYRIGHT AMSTRAD 100 % 1860 DATA 47,ED,80,E1,CD,D1.b2,c1,FF 2780 DATA O3,FF,30/3F,00,FF|05,FF.EC 
110 ADR= 36866:FOR I=@ TO 226 1850 DATA 10,F1,C9,21,B9,94,EB,2A,4A 2/90 DATA OC, Gr, DOAFF, OS, Fr 408,062 
120 FOR J=1 TO 8:READ A$ 1360 DATA AF,94,06,P9,C5,F5,b6,Fr5,70 2800 DATA 00,FF,03,FF,00,00.C0,FF,8B 
13@ A=VAL("&"+A8) 1470 DATA ED,78,1F,80,FB,F1,f1,C5,1E 2810 DATA O5,FF,00,00,50,5F,05,FF, AB 
140 B=(B+I+A*J) AND 255 1880 DATA ES,0E,03,AF,47,EB,ED,B0,84 2820 DATA @F,@F,FO@4ÿFF,@3,FF430,3F,AS 
150 POKE ADR+I*8+J-1,A:NEXT J 1890 DATA EB,E1,CD,D1,92,C1,10@,EF,EC 283Q DATA O0,FF, ed co, NU en FF312 
160 READ BS:1F B=VAL("&"+BS) THEN 180 1720 DATA C9,01,00,b8,09,00.b1,50,38 2840 DATA CO,F3,0040F,00, FF AAD,BT,. Se 


170 PRINT “ERREUR EN ";1900+1*10:5ToP 1710 DATA CO,G9,C9,ED,58,A0,b4,2A,D7 np ann Re D 
18@ NEXT I:SAVE"KEY.BIN",B,ADR, 1898 !°20 DATA A2,94,B7,CB,S3C,CB,H0,7D,73 260 DTA DO SC SnAe0 rene A0 Er De 
190 ” 1930 DATA 32,A6,94,ÿB,E6,06, 5.CB,2E 2870 DATA 80,80,40,,73,00,FF 380,80,2E 
1000 DATA 3E,C9,32/00,90,21/80,FF,74 1740 DATA 3A,CB,16, CB. 3, cB.h8,cB, 64 288@ DATA 20,31,G0)FF,90, … EO,F1,64 
1018 DATA 11,04,97,06,C8,E8 73,23,19 1950 DATA 3A,CB, 18,58, 32,A5,B4,4F,C5 289Q DATA O6,FF,A4G3B1,00,FF Le FF,EOQ 









020 72.23,EB8 CD, 1960 DATA AF,47,67,R9.11,0@6.b7.19.31 2900 DATA C@,F3,00ÏFF,00,FF 60,F9,D4 
1850 DATA 21:83,94/01:21:90/c3D1;64 1970 DATA SE:25 80: Fa09.22. Fiocen 2710 DATA @0,FF.00ÙFF. 50.D2ve.Fr ; 5e 
1048 DATA BC,2F,90)C3,44,90/C3,58,23 1780 DATA F1,4F,AF,47,C0,11,BC,87,F8 2920 DATA 00,FF.401C8,80,F7400, FF, 76 
1050 DATA 90,C3.BD/90,c3,F9l90,48,cs 1790 DATA 20,08,79,Ë6,04,cB.br,@F,ca 2950 DATA 40,C8.40475,00,FF 4J40,C8,DC 
1068 DATA 45,59,46165,C6,41/52,52,FE 2200 DATA 20,00,CD,R1,8C,87.h1,E4,32 2960 DATA 20,31,004FF,40,C8410, et . 
1870 DATA &F.D7,SA/4F,4E,CS|43,41,7€ ‘2010 DATA %4,28,0A.BD,B7,21,0C,96,4D 2950 DATA 00.FF,d2qcé Po. FR 00 FE 
1880 DATA 44,52, CS,@0,FE,051C0,21,51 2020 DATA 28,03,21,b4,94,09.HE,23,22 2960 DATA S0,D8,004FF,00,FF 460, F9, 7 
1090 DATA @A,94.06,05,DD,7El00,77,EE 2030 DATA 56,ED,53/81,94,3A.j5,94,AA 2970 DATA 00,FF.UO4FF, 50,FCA00,FF,FS 
1108 DATA 28,DD,23,DD.23,101F5,C9,0A 2060 DATA 47,3E,50,/90,FE.03,F8,02.7D 2960 DATA 00,FF,201EC,80,r7400,FF, 78 
1110 DATA FE,03,C@,CD,D2,91/C0,03,0D 2050 DATA 3E,03,324/A5,94.3A.h6,94,9D 2990 DATA 20,EC,40475,00,FF420,EC,6E 


f 
1120 DATA 92,CD,DB,92,CD,92/92,CD,45 2060 DATA FE,08,30,05,3C,32,/A6,94,21 200 DATA 20,31,00 FF,20,EC,10,10,44 


1130 DATA 46,92.CD,5F,93,CD/AB,92,E4 2070 DATA C9,3E,09132,A6,94,C9,AF,4E 3010 DATA 00,FF,204EC.00,00480,F7,D2 
1160 DATA CD,DB,92/CD,92,921CD,46,D2 2880 DATA 32,9F,94/21,06,94,/7E,E5,8€ 3020 DATA 20,EC.70470,80.F7120,EC,B4 
1150 DATA 92,3E,42,CD,1E,88/20,06,5A 2090 DATA CD,1E,B84E1,20,03,jAF,18,Er 050 DATA 80,F7.00iFF, 50, FCA00.FF,4e 
1168 DATA 3A,A4,94,B7,28,E4)CD, AB, 07 2100 DATA 02,3E,@14/32,A4,94,23,7E,39 3040 DATA 00,FF,10)FE,80,F7400,FF,0C 
1170 DATA 92,2A,AB,94,ED,5B/A2,94,97 2110 DATA ES,CD,1E4B8,C6,C2,/93,E1,E3 3050 DATA 10,FE,404173,00,FF)10,FE,68 
1189 DATA 73,23,72,2A,A9,94{ED,5B,F6 2120 DATA 23,7E,E5)CD,1E,BB,lcé,D1,41 3060 DATA 20,31,00IFF,10,FE,10,10,8A 
1190 DATA AG,94,73,23,72,CD,68,91,A3 2130 DATA 93,E1,23)7E,E5,CD,1E,88,70 070 DATA 00,FF,104FE,00,00,80,F 7,60 
1200 DATA 2A,AD,94,78,3C,77)AF,23,3A 2140 DATA C4,F0,93)E1,23,7E,IE5,CD,2F 3080 DATA 10FL:02 20,40,73410,FE,3E 
1210 DATA 77,C9,E6,0F,CB,27,CB,27,7F 2150 DATA 1E,8B,C4jE1,93,E1,I3A,9F,DE 3090 DATA 50,30,C01FS,10,FE 40, 7S,FE 
1220 DATA CB,27,4F,AF,47,21)1C,94,7E 216@ DATA 94,B7,20109,AF,32,[9C,94,7F 3100 DATA 00,FF,10G!FE,80,F7400,FF,F6 
1230 DATA 09.ES.FD/E1,C9,FEl0S,20,88 2170 DATA 32,9E,94118,12,34,9E,94,59 5110 DATA CU,C0,00,FF,00,FF4CB,C@,04 
1240 DATA 6 El nl oo 2180 DATA FE,?7F,28/08,3C,32,/9E,94,F3 5120 DATA G9,FF,0UIFF, 80,80 80.05.46 
1250 DATA 06,08,DD,7E,@0,FD)77,00,73 2190 DATA CB,3F,CBÎ3F,32,9C,|94,C3,17 3130 DATA 00,FF,80};80,80,D5,00,FF,E2 
1268 DATA DD,23,FD,23,1@,F4/C9,3D,58 2200 DATA 03,92,2AÏA2,94,ED/5B,9C,D3  314@ DATA 80,80,40!,40,00,FF j80,80,4C 
1270 DATA CO, DD, 7E 100,30, CDJAA,9@,49 2210 DATA 94,19,22/a2,96,cD,/00,94,a1 3150 DATA 40,40,00!FF,80,80180,D5,68 
1280 DATA 06,08,AF,30,FD,77,00,FD,E3 2220 DATA C9,2A,A2/94,ED,5B/9C,94,68 316 DATA 00,FF,C0,C0,00,FFI00,FF,S58 
1290 DATA 23,10,F9,/C9,21,0B,94,06,4@ 2230 DATA ED,52,22}A2,94,CD/00,94,14 3170 DATA 80,D5,00!FF,00,FF440,EA,50 
1300 DATA 11,7E,CD,5A,BB,23/10,F9,BD 2240 DATA C9,2A,AGÏ94,ED,58,9C,94,E8  318Q DATA 8@,D5,@0,FF,40,EA,80,D5, 
1310 DATA C9.30,C0,5E,17,C0/|5A,88,BF 2250 DATA 19,22,A0Ï94,CD,00,94,c9,82 3190 DATA 00,FF,4@/EA,40, *40,00,FF,2 

1320 DATA 3E,01,CD,5A,BB, DDI7E, 00,15 2260 DATA 2A,AG,94ÏED,5B,9C)94,ED,5F 220 DATA 40,EA,40)40,@0,FF,4@,EA, de 
133Q DATA 30,CD,AA,90,3E,FF/FD,BE, 30 2270 DATA 52,22,A0l94,c0,00)94,c9,72 3210 DATA 00,00,8@}D5,4@,EA,00,@0,56 


1340 DATA 01,28,D9,FD,5E, leelFo, 56,B2 2280 DATA 3E,01,232/9r,94,c9)2F,00,47 3220 DATA 80,D5,40,EA,40,40:00,FF,90 
1350 DATA 07,FD,6E O4, FD,66/05.CD,05 2298 DATA 02,08,01/43,61,4c)52,45,13 3230 DATA 40,EA,80/DS5,00,FF440,EA,7A 
1360 DATA CO,BB,FD,5E,06,FDj56,07,68 2300 DATA 20,4E,4FÎ4E,20,4445,46e,ur  324@ DATA G0,FF,G0!FF,00,00,00,00, 74 
1370 DATA FD,6E,00,FD,66,01;CD,F6, AC 2310 DATA 49,4E,49107,FF,FFÎFF,FF,29 3250 DATA 00,00,00!00,00,00:00,@0,7C 
1380 DATA BB,FD,5E,02,FD,56/03,FD,A5 2320 DATA FF,FF,FFÎFF,FF,FFÎFF,FF,25 3260 DATA 00,00,00!00,00,00,00,00,8C 
1390 DATA 6e. ae. Fol66.01,CD]F6.B6,3F 2330 DATA FF,FF,FFÎFF,FF,FFIFF,FF,29 
1400 DATA FD,5E,02,FD,56,03/FD,6E,4D 234@ DATA FF,FF,FFÎFF,FF,FFÎFF,FF,35 
1410 DATA G4,FD,66,05,CD,F6,BB,FD,A3 2350 DATA FF,FF,FFÎFF,FF,FFÎFF,FF,49 
1420 DATA 5E.06,FD,/56,07,FDÎ6E,04,DF 236© DATA FF,FF,FF CE FEFÉ FE FFèeS 
1430 DATA FD,66,05,CD,F6, BBÎ5E, 17,00 2370 DATA FF,FF,FF|FF,FF,FFJFF,FF,89 
144@ DATA CD,5A,BBJSE, 00, C3Î5A, RH, C7 2380 DATA FF,FF,FFÎFF,FF,FF/FF,FF,BS 
1450 DATA AF,3D,32,6E,91,SE4{FF,SA,B8 2390 DATA FF,FF,FFIFF,FF,FFJFF,FF,E9 
1460 DATA 6E.91,3C282,6E, 91/47,05,09 2400 DATA FF,FF,FFÎFF,FF,FF/FF,FF,25 
1470 DATA CD,89,9LQIC1L4FE, FF{C8, SALE 241@ DATA a dé 
1 
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BIP, SON AND SOUND 


Cela fait des mois qu'ils le 
promettent. Cela fait des 
mois que sagement vous 
patientez sans oser 
monter le ton. || était 
temps pour eux de mettre 
un terme à cette 
insoutenable attente qui, 
soit dit en passant, fait le 
bonheur des rockers à 
travers les rappels de 
concert. 


Mais, au juste, qu'attendez-vous ? Les 
routines pour afficher vos messages per- 
sonnels lors de la commande CAT ? 
Peut-être sont-ce les routines qui for- 
materont vos disquettes à 42 pistes de 
12 secteurs, soit 42*12*1024 octets ? Ah 
bon ? 

Laissez-moi deux secondes, j'y réflé- 
chis. Ayé, yé sais ! Vous voulez faire de 
la zicmu en Assembleur (mais qu'est- 
ce qu'il est con çui-là : l'a pas vu le ti- 
tre de la rubrique, là-haut. Non mais, 
Bip son and sound c'est quoi, alors ? 
Du Gainsbourg ? Ou de l'Equinoxe 
peut-être ? 


LA MUSIQUE 
NE S'IMPROVISE PAS 


Je suis entièrement d'accord. On ne 
peut improviser la musique, même si 
l'on s'appelle Miles Davis. Ne vous 
affolez pas, il ne s'agit absolument pas 
de vous balancer des cours de solfège, 
mais les notions élémentaires sur le 
principe de la SAO (son assisté par 
ordinateur). 

Il existe un bon paquet d'ordinateurs, 
genre pro (appelés vulgairement PC et 
compatibles) qui par défaut ne peu- 
vent qu'émettre un vulgaire Bip sono- 
re équivalent de notre PRINT 
CHRS$(7). D'autres, comme nos CPC 
chéris, sont dotés d'un processeur 
sonore AY-89]2, que l'on vénérera 
sous l'appellation de PSG (pour les 
ceusses qui ne comprennent rien à 
rien, sachez que cela n'a aucun rap- 
port avec l'équipe de foot parisienne). 
Son rôle est simple. Il est capable de 
jouer simultanément trois sons de fré- 
quences différentes sur trois canaux 
séparés. En plus, sur un des trois 


BIDOUILLES 


\ Nos moi. 
Yé né Fas 


À CHAENÉ 
à 1: 2 2 
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canaux, vous pouvez placer un bruit 
blanc (Noise en anglais, ce qui donne- 
ra les bruits de la mer, vent, hélico...). 
Les sons émis de la sorte sur le PSG, 
sont d'une pauvreté déconcertante. 


C'EST AINSI, 
QU'UN BEAU MATIN 
D'AOUT... 


Où notre soleil brillait de son plein 
éclat sur la ville de Londres et sa ban- 
lieue, et que les oiseaux heureux de 
vivre un tel bonheur chantaient leurs 
plus beaux récitals en Fa majeur. 


C'est ainsi, disais-je, que les program- 
meurs de la firme Amstrad, décidèrent 
de mettre au point un programme 
capable d'améliorer  considérable- 
ment la qualité sonore de ce minable 
AY-8912. 


LE SYSTEME FUT 


L'idée était toute bête. Faciliter l'accès 
aux commandes du PSG (à travers les 
vecteurs système et le Basic) et pour 
enrichir les sons, modifier sous inter- 
ruption les volumes ainsi que les fré- 
quences émises sur les canaux. 
Prenons les choses une par une. Pour 
mieux comprendre les routines systè- 
me sonore, faisons un peu de Sicba. 
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SOUND 
CANAL,FREQ., VOLU.,DUR 
EE, ENVENT,BRUIT 


Chaque son est joué sur un canal, ce 
sont les canaux Ï, 2 et 4 ( 2°0, 2 1, ï 2): 
On détermine la fréquence désirée (0 
à 4095 où 2 12-1), le volume (0 à 15), la 
durée du son (-32768 à 32767). Pour 
utiliser les possibilités sonores pro- 
grammées par les développeurs Ams- 
trad, on donnera les paramètres pour 
choisir les enveloppes de volume (1 à 
15) et fréquence (1 à 15). On finit les 
paramètres sonores en balançant, si le 
cœur vous en dit, la valeur désirée 
pour le bruit (0 à 31). 

Voilà donc en résumé la commande 
SOUND de votre machine. Si vous 
utilisez les enveloppes, faudra pt'être 
définir ces dernières. 

ENV pour les enveloppes de volume, 
et ENT pour les fréquences (16 para- 
mètres maximum par enveloppe). 

Je ne vous apprends rien en vous 
disant que l’on peut tester à n'importe 
quel moment l'état des canaux sono- 
res à l’aide de la commande SQ. 
Toutes ces possibilités sagement ap- 
prises avec le Basic, sont utilisables 
telles quelles en assembleur. 


- CALL &BCA7 - Il initialise le ges- 





T EQU 6 
Bre É: QU 478 
FRE E GLJ az 
MT É QU 379 
CHÈG L00G0 
(ne! pe 
LD til, ENV 
CAL L. ECC 
Lie BAT 
LD LX, DONNE 
BOQUCL PUSH BC 
AR CT TX 
LU La CIX+0) 
Co CE H, (IX+1) 
LD (FREQUI,HL 
L.D LL, C(IX+2) 
LD rl, CIX+3) 
El (DUREE J , il 
LD FLE MUSTE 
CAE &BCAË 
ATTEND LD A.1 
CAL.L RCA 
CE PA 
TR 2, ATTEND 
Or IX 
POR BC 
INC sArL 
INC TX 
INC LA 
INC IX 
DIN HOUCR 
RE 
ENV (t3 1 PPS El à DA NE de ec 
MISE (BI A Rp 
FREQU DW (2) 
DE (Fa Hs Aer 
DUREE DU G 
DONNER DW DO, ARE T, RTE TRES ST 
DW Mr , RE .T*2,00,7 
DW AE FES FA RÉ | HONG À RER D 


tionnaire sonore. En arrêtant tous les 
sons et remettant les enveloppes à 
zéro. En deux mots, c'est comme si 
vous éteigniez et rallumiez votre CPC. 
- CALL &BCAA - C'est l'équivalent 
de la commande SOUND du Basic. 
Cela marche comme en Basic, à 
savoir, un son n'est pas joué immédia- 
tement si son canal est déjà occupé 
(c'est le principe des queues sonores). 
Il attend gentiment son tour et passera 
dès que possible. Il va de soit que l'on 
pourra forcer son passage en mettant 
le bit 7 de son canal à 1 (si vous préfé- 
rez, en ajoutant 128 au numéro du 
canal. 1 devient 129, 2, 130, etc.). 

Le registre HL doit pointer dans les 32 
Ko de Ram centrale (de &4000 à 
&C000) sur une zone de données qui 
n'est autre que les paramètres sonores 
de la commande SOUND mais dans 
un ordre différent. 





Le canal sur 1 octet, l'enveloppe de 
volume sur 1 octet, l'enveloppe de fré- 
quence sur 1 octet, la fréquence sur 2 
octets, le bruit sur 1 octet, le volume 
initial sur 1 octet et enfin la durée du 
son sur 2 octets. Voici un exemple. 
ORG 30000 

LD HL.SON 

JP &BCAA 


SON DB 1 :canal 

DB 2 :env 

DB 3 ;ent 

DW 426 fréquence 

DB 0 :bruit 

DB 12 :volume 

DW 300 :durée 
- BCAD - Test l'état d'un des canaux. 
C'est l'équivalent de la commande SQ 
du Basic. Pour cela, avant l'appel il 
faut impérativement placer dans 
l'accu la valeur du canal désiré (1 
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pour le canal A, 2 pour le canal B et 4 
pour le canal C). En sortie, ce même 
accu contient l'état du canal. A savoir, 
4 s’il est vide, 132 si un son est dans la 
queue sonore, 131 si deux sons se trou- 
vent dans la queue sonore, 130 s'il y en 
a 3, 129 pour 4 et 128 pour 5 sons qui 
signale la saturation du PSG. 

- BCB6 - En appelant ce vecteur, on 
arrête les sons joués sur les trois 
canaux. Il n'empêche qu'ils ne sont 
pas pour autant mis à la poubelle, car 
on peut les relâcher avec le vecteur 
BCB3 qui annule les effets de la com- 
mande précédente. 


DES ENVELOPPES 
BIEN ENROBEES 


Nous en arrivons enfin à la bête noire. 
Celle qui ne figure nulle par ailleurs 
que dans le Cent Pour Cent du mois 
de décembre. Voici enfin la meilleure 
façon de définir les enveloppes de 
volume et fréquence en assembleur. 

- BCBC - On utilisera ce vecteur pour 
définir les enveloppes de volume (de 1 
à 15). Attention, ce n'est plus du Basic. 
A contient le numéro de l'enveloppe et 
HL pointe sur la zone de données. Le 
premier octet de cette zone est le 
nombre de pas dans l'enveloppe (1 à 
5, car trois paramèttres constituent un 
pas), suivi desdits paramètres (trois 
par trois). On finit le tout par un zéro 
pour faire joli. 

- BCBF - Définit les 15 enveloppe de 
fréquence possible. On l'ultilise com- 
me le BCBC à une toute petite diffé- 
rence prêt. Le numéro de l'enveloppe 
peut être négative (exemple 255 pour - 
1) qui signifie que l'enveloppe doit se 
répéter durant l'exécution du son (en 
somme, comme pour le Basic). 

- BCC2 - Fournit l'adresse d'une des 
enveloppe de volume. On place dans 
l'accu le numéro de l'enveloppe et en 
sortie HL pointe sur la zone de don- 
nées codée comme plus haut. 

-BCCS - C'est l'équivalent de BCC2 
mais pour les enveloppes de fréquen- 
ce. Même appel, même résultat. 

Voici pour vous l'exemple qui montre- 
ra la méthode la plus élémentaire 
pour jouer une des musiques les plus 
connues au monde. On crée une enve- 
loppe, on joue les sons avec leurs 
durées et on test le canal en attendant 
la note suivante. 


Poum le musico 
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LES CHEVALIERS 142/102 APPRENTICE 

Dynasty Wars-6tridertBlack Tiger ARMALYTE 

Ghouls N'Ghoust ART DE LA 

SEGA ARCADE TURBO. 142/198 ATOMIC ROBOT KID 
Turbo outrun+&uperwonderboy OX or FUTUR 


160/230 BIG BANG 


UTILITAIRES 


105/142 ADES DEBUGG 
142/192 ADVANCED OCP ART STUDIO 
215 APPRENDRE L'ASSEMBLEUR 
145/192 AUTOFORMATION BASIC _ 


ShinoblNinja Warriors COUGAR FORCE . 

Double Dragon 2 CRAZY CARS I! 

10 JEUX SPECACULAIRES. 142/192 DAMES SIMULATOR 
Impossamole+£idearme+@treetfighter DARK CENTURY 
Emotion#oot Y24Hot Shots46kweek  DEFENDER OF THE CROWN 
Road RunnertButcherhill#Heavy Metal DICK TRACY 

LES QHANTS DU SPORT... 1892/2806 DISK . 

Kick off+Great courts#1T Race DRAGON BREED . 

Foot Manager 2#Emelyn Hugues 


. 380 
145/195 
145/195 


CONTACT … 
135/165 COURS DE SOLFEGE 
215 COURS DE SOLFEGE 
135/169 D BASE 2 … . 780 
172 DESSIN TECHNIQUE 6128 . 375 
142/192 DESSIN TECHNIQUE TURBO 6128. 715 
145/192 DISCOBOLE 
97/142 DISCOLOGY 
105/192 ECHOSOFT 
135/172 FACTURES 
105/145 GESTION DOMESTIQU 
97/152 GESTION BANCAIRE 6 
09/169 GESTION DE FICHIER 612 
142/192 GRAPHEUR . 
135/172 HERCULE 2 
97/142 HOUSE MUSIC SYSTEM 
15/155 IMPRESSION 
97/192 IMPRIM'IMAGE 
/165 INTEGRE (L') 1 
97/142 INTERPRETE 2 
105/142 RENTEL LE SERVEUR CPC 
97/162 LA SOLUTIO! 
192/242 MAXAM disc 
165/220 MAXAM rom 


FIRE AND FORGET2 
FLIMBO'S QUEST 


GRAND PRIX 500CC 2 


GhostbustertAllen+Wonderboy 
GRAND PRIX CIRCUIT. 


Back the future-+Quartet+Æydolon+ 
C. Chaplin#Tuer n'est pas jouer+ GREMLINS 2 
Permis de tuer-Wivre et laisser mourir  GOLDENAXE 
MASTER 2000 182/238 GUNBOAT 
Skatebali+6D Grand Prix#Æxolon 
Starwars-N.moves+Game Over 2AT Ra- 


LA SECTE NOIRE 

LAST NINJA REMIX . 

LE MANOIR MORTEVILLE 
L'ESPION QUI M'AIMAI 
LINE OF FIRE 


Xybots-#Toobin+A.P.B. 
Dragon spirittHard Drivin 
MASTER SKATE 

Star Wars+6katebali{Tetris 
Mange Cailloux#Æxolon#Fury#Tomahawk 
ATFHivre et laisser mourirNetherworid 
15 MEGASTAR 182/280 
Navy moves-#Æxolon+Commando 

Battie valley#Bombjack#Air Wotf+1942 
Scoobidoo+Ghost and Goblins#6aboteur 
Battie ship+Bat+Buggy 2+ 

Crépuscule Naja#Talisman d'Osiris 


12/2850 
PACK PRINTER 61 
PROTEXT di 


PAGE PUBLISHER PAO . 

PENTEL 

PSYCHO-TEST. 

SPRITES ALIVE 

TASWORD + MAIL MERGE 

TRAFFIC CB 

TRAFFIC EMISSION 

TRAFFIC SWL 

UTOPA rom 

VECTORIA 3 D 

HORLOGE ASTRALE 

MIROIR ASTRAL … 

PREVISIONS ASTRALES 

LE TAROMANCIEN 290 
GRAPHOLOG . 690 


QUE ERALET ELLE) 


Housse complète ciaviertécran 
HOUSSE 464 COUL. OU MONO 97 
HOUSSE 6128 COUL.OU MONO …. 


MANCHESTER UNITED 
MIDNIGHT RESISTANCE 
MINDSTRECHERS 
MONTY PYTHON . 
MOON BLASTER 
MYSTICAL 

NARC 

NIGHT BREED . 
NIGHT SHIFT 

NIGHT HUNTER 

NINJA SPIRIT 

NINJA WARRIORS 

NO EXIT … 

NEW YORK WARRIOR 
ORIENTAL GAMES . 
PANZA KICK BOXING . 
PINBALL MAGIC 


. 142/192 
. 125/162 
. 105/152 
. 105/152 

97/142 


125/242 
148/192 


Super Wonderboy+Bubble Bobble 

LES FOUS DU FOOT 178/228 
KWck off#Foot Manager 2 

Figthing soccer+Emelyn Hugues 

LES JUSTICIERS 2 14s/102 
Ghostbusters 2 +Cabal +0. Thunderboit 
MEROES 14/1092 
Barbarian 2 + Starwars 

Permis de tuer + Running Man 
TOPS D'OR 1 

Navy Moves + After Burner 
+Strike F. Harrier + Skateball 


. 192/242 
. 145/189 


178/228 
109 
HOUSSE PCW 8256/8512 129 
HOUSSE CITIZEN 120 D 
HOUSSE STAR NL 10 
HOUSSE STAR LC10 


AE 


ADAPT.NOUVEAU BUS CPC. 
DOUBLEUR JOYSTICK 
DOUBLEUR DE BUS. 

CABLE IMPRIMANTE. 
RALLONGE ECRAN/CLAVIE! 
CABLE EXTENSION JOYSTICK.. 
CABLE EXTENSION PORT 
CABLE FD1/DD/1 

CABLE MAGNETO CASSETTE. 
CABLE MINITEL CPC. 

CABLE PERITEL CPC 119 
CABLE GX4000/CPC 612 119 
RALLONGE (Al.#idéo 464) 1M 109 


178/228 
Ikari Warriors + Skateball 
+ Last Ninja 2 + Exolon +TT Racer 
LES AVENTURIERS 
Indiana Jones + Strider 
Vigitante + Forgotten Worids 
LES FANATIQUES 
Fire and forget + Arche 
Captain Blood + Super ski + Titan 
Grand Prix 500 + Crafton et Xunk 
SIX SUPER CARS 138/215 
Nigel Mansell's, 3D Grand Prix 
Overtander, Asphait, Buggy2, Fury 
TOP 17 1062/2350 
Alrwolf, Batty, Bomb Jack 2, 1942 
Commando, Saboteur 142, Sygma 7, 
DOUBLE ACTION 142/192 
Double Dragon +Wec le Mans 
Real Ghosbusters + D. Thompson Oc. 
LES VAINQUEURS 130/100 
Forgotten woride+#Tiger Road 
#hunderblade-+Last Duel+Blasteroids 
LA COLLECTION (18 jeux) - 1089/2320 
Arkanolid+Batman#Rambo+Top Gun 
Crazy cars-Match day#Match Point, etc. 


SHUFFLEPUCXK CAFE . 
SILENT SERVICE 
SIM CITY . 


159 
149 


170 
139 
49 
55 


STUNRUNNER 
SUBBUTEO 
SUPERCARS 
SUPER OFF 


FILTRE ECRAN 14° Monoc.. 
SUPPORT IMPRIM. 80 Col. 


MOUSE MAT (tapis) 


ETIQUETTES DISC 
TINTIN SUR LA LUNE. 


TOTAL RECALL . 
TRACKSUIT MANAGER 
89 TURRICAN 
99 TWMINLORD 


BOITIERS DE RANGEMENT 


BOITIER DS4OLA : 30x37 
ROTIEr JSY 48 48x3" 
s DDSOL 50x5.25" 119 ULTIMATE GOLF ETIQUETTES 89x23 LES 500 9 
BOMER DS100L : 100x5.25" 149 UN SQUADRON 105/152 ETTES = Fr 


NOUS LIVRONS TOUJOURS LES DERNIERES VERSIONS 


BON DE COMMANDE £WPAE£SS 


ETIQUETTES DISC 3" LES 100 30 


ÎITRES (garantie echange immediat) [te | Prix | 
PORT : LOGICIEL JEUX 20 F 
IMPRIMANTES 60 F 
ORDINATEUR 120 F 
UTILITAIRES + ACCESSOIRES 25.F 


DOM TOM + ETRANGER + 60 F 
PAIEMENT ETRANGER EXCLUSIVEMENT PAR MANDAT INTERNATIONAL 


GARANTIE 1 AN SUR LES LOGICIELS 


LULU RRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRLR LR RRRRRRRRRRR 


TU, AMSTRAD 


125 À 
49 ANGLAIS 4/3 


ACCESSOIRES 


189 MATHS 3E. 
Cou 109 MATHS 4E. 
159 MATHS 5€. 
149 MATHS 6E. 
SUPPORT MONITEUR 12-14” 139 MATHS CE 


à retourner à 


GAGNEZ DU TEMPS ! Commandez per Æ° 93.51,61.30 - 93.97.22.00 


precisez votre ordinateur | DISC 
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PS SSSSTISI IIS. 


NIV Jos 


Tr 


CEDIC-NATHAN 
ALLEMAND CONFIRME 
ALLEMAND DEBUTANT 
ANGLAIS CONFIRME 4/3e 
ANGLAIS DEBUTANT 6/5e 
ANGLAIS TOP NIVEAU 2/1 
APPRENDS MOI A COMPTER M/CP 225 
APPRENDS MOI A ECRIRE CP/CE.. 225 
APPRENDS MOI A LIRE M/CP . 
APPRENDS MOI A LIRE 2 CP 
ATELIER DE PUZZLES M/CP 
BALADE PAYS BIG BEN 6/5e. 180/22 
BOSSE DES MATHS 3e 
BOSSE DES MATHS 4e 
BOSSE DES MATHS 5e 
BOSSE DES MATHS 6e 
CONJUGUEZ CE/CM 
DONALD ALPHABET M. . 
ECRIRE SS FAUTES V.1 6/3e 
ECRIRE SS FAUTES V.2 6/ 
ENIGME À MADRID 4/3e 
ENIGME À MUNICH 4/3, 
ENIGME A OXFORD 4/3 
FRANÇAIS REUSSITE 3e 
FRANÇAIS REUSSITE 4e 
FRANÇAIS REUSSITE 5e 
FRANÇAIS REUSSITE 6e 


N 


NS 
”? 


NOUVEAU 


ORDINATEUR 
*AMSTRAD 6128 PLUS COULEUR 
*AMSTRAD 464 PLUS COULEUR 
*+ 10 jeux gratuits 
CONSOLE AMSTRAD GX 4000 


s 3990 F 
2990 F 


SS 


975 F 


CARTOUCHE GX40 


EPICS WORLD OF GAMES 
FIRE AND FORQET 2 

KICK OFF 

KLAX 

MIDNIQHT RESISTANCE 
MYSTICAL 


NAVY SHALS 
NIONT BREED —— 200 


CT NA RTL QUE 


LECTEUR FD1 2e LECTEUR 1295 
IMPRIMANTE DMP3160+PROTEXT 2290 
Dans la limite des stocks disponibles 


AUS JOYSTICKS 


SCANNER DART DISC 798 DOUBLEUR DE JOYSTICK. 
SCANNER DART CASSETTE. 795 PHASOR ONE (+ MONTRE 
DIQITALISEUR VIDI 

LECTEUR CASSETTE + CABLE. 

LECTEUR DISQUE FD-1 

MULTIFACE 2+LE COPIEUR. 525 QUICKJOY JUNIOR 
SYNTHE. VOCAL TMPI DISC . 

SYNTHE. VOCAL TMPI CAS. 

SYNTHE. VOCAL TMPI#HP DISC 


J'APPRENDS À OBSERVER M/CP … 
J'APPRENDS LES NOMBRES M/CP. 
LABYRINTHE D'ORTHOPHUS 
LABYRINTHE D'ERRARE . 
LABYRINTHE aux CENT CALCUL: 
LABYRINTHE aux MILLE CALCULS. 
LABYRINTHE ANGLOMANIA 1. 
LABYRINTHE ANGLOMANIA 2. 
LABYRINTHE LEXICOS 
LABYRINTHE DES PHAI 

LANGUE FRANÇAISE CE 1 
LANGUE FRANÇAISE CE2 
LANGUE FRANÇAISE CM1 
LANGUE FRANÇAISE CM2 
LANGUE FRANÇAISE 6E . 

LANGUE FRANÇAISE 5E . 
LANGUE FRANÇAISE 4E . 
LANGUE FRANÇAISE 3E . 

MATHS 6/5E... 

MATHS SUCCES 5/6 ANS 

MATHS SUCCES CM 

MATHS SUCCES 3e . 

MATHS SUCCES 4e . 

MATHS SUCCES 5e . 


DV) 


) 


N) 


NN) 


195 QUICKJOY 5 SUPERBOARD 
290 QUICKJOY IR INFRAROUG 
499 QUICKJOY MS IBM XT/AT 
090 QUICKJOY VI JETFIGHTER 

1090 QUICKJOY TOPSTAR 

1299 QUICKJOY MEGABOAR 

‘1299 QUICKJOY SEGA FIGHTE! 

199 KONIX SPEED KING 
290 KONIX SPEED KING AUTOFIRE 
KONIX THE NAVIGATOR 
GUELLE PISTOLET MAGNUM D où K7 
PISTOLET WEST PHASER . 

CMZEN 1200. 59 

CMZEN SWIFT 2 59 TURBO PEDALE 

DMP 2000/2160. 


59 
DMP 3000/3160. ALLAN 


59 
EPSON LX 800/860/LQ: 
59 102 PROGRAMME CPC. 


59 
IMAGEWRITER II. 
MT 80. 59 AMSTRAD EN FAMILLE 
NEC P2 59 BIEN DEBUTER CPC 
PCW 8256/8512. 59 GRAPHISMES EN ASSEMBLEUR . 
PCW 9512 . 59 SUPER JEUX AMSTRAD... 
59 GRAND LIVRE DU BASIC . 


99 STAR NL10 
STAR LC10 59 LIVRE DU BASIC 6128 PLU 


At D 1e] Le) 


ADVANCED OCP ART STUDIO .… 245 
IMPRIMANTE DMP 3160 + PROTEXT 2290 
LA SOLUTION TEXTOMAT : DATAMAT : CALCOMAT 575 
JOYSTICK QUICKJOY 5 SUPERBOARD 7 
LECTEUR CASSETTE + CABLE LE 


MICRO BAC GEO 1/1Ter. 
MICRO BAC HISTOIRE 1/1Ter 
MICRO BREVET FRANÇAIS 
MICRO BREVET HISTOIRE 
MICRO BREVET GEOGRAI 
MULTICOURS 3e 


EXT. MEMOIRE 256K/464. 
EXT. MEMOIRE 256K/6128 
SILICON DISK 256K/464 
SILICON DISK 256/6128 


220 
220 
220 
245 
245 
245 
245 
225 
… 225 
NATHAN ECOLE FRANÇAIS CM1 .. 225 
NATHAN ECOLE FRANÇAIS CM2 .. 225 
. 225 
225 
225 
225 
145/195 





NATHAN ECOLE MATHS CM2 
TRAIN EXPRESS DE DINGO 
LLEMAND Primaire 
ANGLAIS PRIMAIRE 


CALCUL RAPIDE . 
DECLIC LECTURE 


149 EDUC. MATERNELLE 1 
49 EDUC. MATERNELLE 2 


ESPAGNOL PRIMAIRE 
FRANÇAIS SONS 
FRANÇAIS-CM 
GEOGRAPHIE 
GEOMETRIE PLANE 
GRAMMAIRE 6/5e 
ITALIEN PRIMAIRE . 
LECTURE CP … 
MATHS 2E CYCLE 1 


170/199 
170/199 
170/199 | 
170/199 
170/199 
170/199 











* Disquettes certifiées 100% garantie 5 ans. 
Livrées avec enveloppes + étiquettes 


:195 | BOITIER PLASTIQUE 3”... 30 F Les dix 


DESTINATION MATHS 6/5e 
4 SAISONS DE L'ECRIT CE/CM 


OBJECTIF CALCUL CP 


KT 3e/2 
— 


LS Jessico -B.P 693 - 06012 NICE CEDEX 


0] 
Je joins un chèque ou mandat-lettre 8 
Je paie à réception au facteur 
Je paie par carte bleue et je complète les 2 lignes ci-dessous 


























carte bDieue 





date d'expiration 


NOM 
N° ET RUE 
VILLE 


BOUTIQUE A NICE HOLLYWOOD STAR 8 BD. JOSEPH GARNIER 


PRENOM 








CODE POSTAL, Es in à 
SIGNATURE OBLIGATOIRE 


K7 C] 
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PROGRAMMATEUR D'EPROMS 475F 
Créez et installez tous vos logiciels favoris sur ROMS 
grâce au PROGRAMMATEUR D'EPROMS (se branche 
sur le port d'expansion, livré avec disquette 
programme. Basic/Langage machine, copie ROM à 
ROM, édite, vérifie, etc. etc. 


ROMBOARD 349 F 
Boîtier de connexion de 8 roms + 2 sorties bus 
Indispensable pour l'utilisation des roms. 


ROM VIERGE 16 K 
EPROM ERASER Ettaceur de Rom 


Le Meilleur logiciel de Création de Jeux ! 
SPRITES ALIVE DISC 349 F 
SI vous voulez réaliser vos propres jeux ayant un aspect PRO, 
c'est SPRITES ALIVES qu'il vous faut. 

- Usage Basic simple. 

- Mouvement souple PIXEL par PIXEL. 

- Detecteur de Collisions vraies. 

- Compatible Souris, Joystick, Clavier. 

- 23 K de mémoires programmées 

- Commandes automatiques de missiles. 

- Mode Labyrinthe automatique. 

- 64 Sprites Super-Chouettes. 

- 70 commandes supplémentaires en Basic. 

- Puissant, Hyper rapide grace au Compiler. 

- 6 programmes de démo Basic. 

- 2 programmes de démo Compiler. 


60 F 
595 F 


UTOPIA : Donnez plus de puissance à votre CPC ! 
Un atelier complet dans une ROM utilitaire de 16 K 
comprenant 50 commandes supplémentaires dont : 
— Copie d'écran graphique 

— Editeur complet de Disc 

— Commande de gestion de Roms 

— Utilitaire de programmation Basic 


— Formatage et copie de Disc ROM 299 F 


les images S 
votre ordinateur 
télé vers ses 


1D 
toscope caméra 
ensuite imprimées, 52 
Rd ë 


VAS OS RAARLARLRARARLAASRSSS 


LA NOUVEAUTE 90 ! 


THE MUSIC MACHINE 595 F 


— Permet de composer de la musique. 
on peut éditer, sauvegarder, charger. 
Sons. rythmes et instruments 
— C'est aussi une chambre d'échos 
avec plusieurs effets 
— The Music machine sert également de batterie, 
huit tonalités de DRUM. sont programmées, 
mais on peut en reproduire d'autres 
— Compatible 100% Midi 
— Sorti Hifi + Micro 
— Disquette ou Cassette 


TURBO PEDALE 269 F 


Frein + accélérateur au pied 
compatible tous Joysticks 


PROTEXT Traitement de Texte 

Sans aucun doute le meilleur traitement de texte sur 
CPC, reconnu comme le N° 1 par toute la presse 
spécialisée. 

Complet, puissant, hyper rapide, d'utilisation très 
facile. Compatible toutes imprimantes. 


ROM : 399F K7:295F DISC : 349F 





MAXAM Assembleur-Désassembleur 
Assembleur-Désassembleur, système complet de dé- 
veloppement du Z 80. 

Le NEC +ULTRA du programmeur. 

Menu déroulant : Load, r ‘erge, Save, Print, Find, 
Replace, etc. 


ROM : 399F K7:275F DISC : 299 F 


JOYSTICK 
JETFIGHTER VI 





JOYSTICK 
TURBO 2 


|: est compatible avec 
Lis vanced OCP ART 


” 


AUGMENTEZ LA MEMOIRE DE VOTRE CPC ! 


DKTRONICS 
Extension Mémoire 64K pour CPC 464/664 
Extension Mémoire 256K pour CPC 464/664 
Extension Mémoire 256K pour CPC 6128 
Silicon Disc 256K pour CPC 464 ou 6128 
Crayon optique cassette 





Crayon optique disquette 


SILICON DISK : Permet le travail sur fichier comme sur un disque 


normal avec un temps d'accès hyper rapide. 


EXTENSION MEMOIRE : augmente de 64K ou 128K la capacité 


mémoire de votre CPC 


1090 F 
1090 F 
1299 F 


499 F R;cro MAG" 


Le LT MAG" 


199 F 
290 F diden s° 


CRAYON OPTIQUE : Permet d'exploiter les capacités graphiques du CPC 


- SUPER CADEAU ! 


THE INSIDER 


Voulez-vous tout connaître à 
L'INTERIEUR D'UN PROGRAMME CPC 
Branchez THE INSIDER, dans 
MULTIFACE 2, LANCEZ un 
progranme, GELEZ-LE et alors 
INSIDER vous révélera tout : 

il désassemble complètement, 
cherche et trouve textes et codes, 
affiche et modifie RAM et registres 
du Z 80, imprime. 

TOUT CECI POUR F129F 


Disc 


Une magnifique Calculatrice porte-clés : pour 
l’achat de 3 jeux (en une ou plusieurs fois). 


TATELIER DE L 


THE ADVANCE 
ART STUDIO 


REPRODUISEZ DES IMAGES GRACE AU 
SCANNER 


Un outil remarquable de reproduction 


documents dessins 
COMPATIBLE : avec LÉRONEL SR 


- DMP 2000/2160/3000/3160 
- AMX Pagemaker, souris et crayon. 


- CPC Disk ou cassette (à préci 
DESCRIPTIF : MERE 


Rapport optique du balaya e 
. - de - X3 - X6 7 

enu déroulant sur écran avec ZOOM, IMPRI 
(format, 1/2 format) Sauvegarder - Texte, xd ü 


r9* 


PAGE PUBLISHER P.A.O0. DISC 325 F 


- Publication assistée par ordinateur 6128 

- Créez très facilement vos documents, posters, petits 
journaux, logos, Fanzines, etc. 

- PAGE PUBLISHER P.A.O. permet le contrôle, aussi 
bien de l'impression que du graphisme. 

- Compatible toutes imprimantes matricielles, EPSON, 
DMP 2160/3160 

- Géré par ICONES et MENUS, PAGE PUBLISHER 
P.A.0. peut être piloté par clavier ou joystick. 


- RECONNU COMME LE N° 1 DE LA MICRO EDITION 
PAR LA PRESSE EN GB POUR SON RAPPORT 
QUALITE/PRIX. 

GRAND CONCOURS PAGE PUBLISHER P.A.0. 
2500 F DE PRIX (demandez bulletin de 
participation à JESSICO. 


COLORDUMP 2 DISC : 199 F 
Enfin l'image couleur sur imprimante à partir de 

votre CPC. Un régal pour les yeux avec l'imprimante 
STAR LC10 Couleur ! 

Compatible Epson + DMP 2000/3000 avec rubans 
couleurs. (ROUGE, BLEU, JAUNE ou NOIR) au prix de 
59 F le ruban. 


PACK QUALITAS + V.2 DISC : 495 F 


A rendre jaloux GUTENBERG ! Toute l'imprimerie 
moderne à la portée de votre imprimante, plus de 50 
polices de caractères. 

Le PACK QUALITAS PLUS comprend : 


— QUALITAS PLUS V.2 
— Interface KDS - 8 Bits 
— Pack FONTES supplémentaires. 


45 F 


: raphique 
sous ONICS 


D OCP 


DART 795 F 


d'images, 
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LECTEUR 3.50/800 K POUR CPC 
Indispensable pour les usagers ayant besoin de 
capacité de stockage 800 K - 80 pistes - Double 
faces. : 

Pour utiliser pleinement le Drive il est nécessaire 
d'avoir un des 3 logiciels suivants RODOS - 
ROMDOS - RAMDOS. 

— ROMDOS et RAMDOS sont deux logiciels 
identiques sauf que ROMDOS est en Rom et 
nécessite l'utilisation d'un ROMBOARD pour 
installation, tout comme RODOS. 

RAMDOS est livré en disquette. Ils sont tous les deux 
compatibles avec AMSDOS, CPM 2.2, et CPM +. 
— RODOS livré en Rom est le plus complet, il offre 
plus de 50 commandes supplémentaires, configure 
automatiquement le drive B, offre un silicon disk, un 
buffer d'imprimante, l'accès disk est 3 fois plus 
rapide, compatible avec Amsdos, ideal pour les 
utilisateurs expérimentés. 

Cependant si c'est uniquement le stockage que l'on 
recherche nous vous conseillons Romdos ou 
Ramdos. 


LECTEUR 3.50 + ROMDOS 1295 F 
LECTEUR 3.50 + RAMDOS 1195 F 
LECTEUR 3.50 + RODOS 1295 F 





EN 


ESCARRE, GO AWAY ! 








plus vite! 
Toujours 
Plus virTel 








Voila cE 
Qui ARRIVE 
QUAND ON 
CHERCHE 

A EPATER 
LES JEUNES 
Filues! 


C'est qu'on en a chopé 
des ampoules, à essayer 
de faire de ce listing 
Assembleur un 
programme digne de ce 
nom. Espérons que nous 
y sommes parvenus. 


Dans nos élucubrations, une con- 
trainte gigantesque nous a considé- 
rablement ralentis : le source devait 
être le plus court possible pour ne pas 
trop empiéter sur le texte l'accompa- 
gnant. Que de nuits passées. Les 
ampoules, ça va encore. Je ne vous 
parlerai pas de ce que nous avons aux 
fesses à force de rester assis devant le 


INITIATION 


D AE Do 


CPC. A part cela, nous n'avons pas 
trop mal réussi notre affaire. 

Le but était en fait de réaliser une rou- 
tine capable de renvoyer une adresse à 
chaque appel. Nous ne parlons évi- 
demment pas de l'adresse de Miss X, 
ni de celle de Robby qui, s’il n'est pas 
le plus intelligent de nous tous, est 
indubitablement le plus beau. Bref, 
ces maudites adresses représentent en 
fait les différents points haut-gauche 
d'un sprite qui suivrait un chemin spi- 
ralé centrifuge rectangle, puis spiralé 
centripète, rectangle itou (pour les sca- 
tos, ne pas confondre avec vermifuge 
et pètophile). 

L'idée de ce genre de trajectoire a dû 
venir à Poum lorsqu'il s'est mis à rêver 
de Tron. Vous vous rappelez ces peti- 
tes motos qui laissent des murs derriè- 













re elles ? Eh bien, le déplacement de 
notre brave point fait un peu de 
même. Il s'enferme dans un rectangle 
et tournicote jusqu'à ce qu'il se trouve 
sur une trop petite surface pour y 
déambuler. À ce moment là, et pour 
obtenir un mouvement de type infini, 
il écrase ses traces jusqu’à son point 
de départ, d'où il repart pour recom- 
mencer sa ronde éperdument folle et 
inutile. 

Rien de bien compliqué, à première 
vue. Ecrit linéairement, ce listing 
aurait été un jeu d'enfant, mais voici 
ce que nous nous sommes fixé : 

- N'utiliser qu'une routine d’incré- 
mentation et de décrémentation pour 
tous les compteurs, qu'ils soient verti- 
caux ou horizontaux. 

- Que le programme soit paramétrable 


pour plus de facilité d'emploi. 
Cela paraît simple ? OK, on y va. 


DES QUARTS, 
CASSONS ! 


Quatre parties pour le prix d'une. 
C'est une belle affaire, ma bonne 
dame. On peut les regrouper en deux 
parties distinctes : l'horizontale et la 
verticale. Dans chacune de ces deux 
subdivisions, il existe deux cas bien 
dissociables. Le premier et le second 
qui sont respectivement celui dans 
lequel on avance et l’autre chargé du 
recul (ND Sined : Lipfy, tu me copie- 
ras cent fois la phrase « je ne dis pas 
de grossièretés pendant les cours 
Assembleur »). Voici maintenant l’af- 
fectation de chaque registre du Z80 et 
des quelques variables de la routine, 
par ordre d'apparition, comme à la 
télé : 

- STOP définit l'ordonnée (coordon- 
née verticale) à laquelle le tracé devra 
s'arrêter lors d'une décrémentation sur 
cet axe. Cette variable doit être stricte- 
ment inférieure à la moitié de la lon- 
gueur de la spirale. 

- ECRAN et HL contiennent l'adresse 
visée sur l'écran. Cette adresse est 
comprise entre 0 et &4000 (16384) ce 
qui permet de l'adapter à toute 
mémoire vidéo, qu'elle soit située en 
&4000, en &C000 ou encore ailleurs. 
- STAT est un octet contenant des bits 
drapeaux. Le bit zéro, s'il est à un, 
indique que l'axe actuel est le vertical. 
Dans le cas contraire, le travail est réa- 
lisé horizontalement. Le bit un, s’il 
vaut zéro, force la progression selon 
les deux axes à être croissante, sinon, 
décroissante. Le bit deux, s’il vaut un, 
tend à ce que la courbe s'éloigne du 
centre de l'escargot (centrifuge) et 
inversement qu'il s'en rapproche 
(centripète). Voilà tout pour lui, et 
avec trois bits, il n’est pas mal loti. 

- XMAX : abscisse maximale servant 
à délimiter l'évolution du pointeur 
d'adresse courant. 

- XPOS : position courante de l'adres- 
se écran virtuelle. 

- XMIN : Abscisse minimale servant à 
arrêter le retour du pointeur d'adresse. 
- XFIN : limite maximale de progres- 
sion sur l'axe horizontal du pointeur 
vers la droite de l'écran. 

Les mêmes variables préfixées de Y 
ont les mêmes caractéristiques que les 
précédentes. 

La limite minimale est zéro pour les 
deux axes. 

En ce qui concerne l’algo, le voici 
discrètement glissé en attendant les 
explications complètes du listing que 
nous ne pourrons vous fournir que le 
mois prochain, faute de place. 








1 ORG 09000H 
2 ENT $ 
3 STOP  EQU 34 
4 CALCUL JR CAL‘ 
5 ECRAN DW 9 
6 CAL LD  HL, (ECRAN) 
1 LD A,(STAT) 
8 RRA 
J JP C,VERTIC 
19 HORIZON CALL LARGEUR 
11 LD  (X),BC 
12 LD=- "XD 
13 LD  (XMIN),A 
14 RET 
15 LARGEUR LD  BC,(X) 
16 LD DE,(X+1) 
17 RRA 
18 JR  C,GAUCHE 
19 DROIT LD El 
20 INC HL 
21 INC HL 
22 DINC INC B 
23 INC B 
24 LD AÀ,B 
25 ch S"C 
| 26 JR NZ, SORTIE 
21 LD A, (STAT) 
28 AND %i1111100 
29 OR E 
30 LD  (STAT),A 
31 AND 4 
32 JR Z,SSTATO 
33 SSTAT1 INC C 
34 INC C 
35 JR SORTIE 
36 SSTATO DEC C 
37 DEC C 
38 SORTIE LD  (ECRAN),HL 
39 RET 
10 GAUCHE LD E,3 
41 DEC Hb 
42 DEC HL 
43 DDEC DEC B 
44 DEC B 
45 LD  AÀ,B 
46 CR D 
47 JR NZ, SORTIE 
48 LD A,Ë 
49 OR À 
59 JR  NZ,TEST 
51 LD AÀ,D 
52 CP 90 
53 JR  NZ,SUITE 
54 XOR 
55 LD  (STAT),A 
56 JR  DSTATO 
57 SUITE CP STOP 
58 JR  NZ,TEST 
59 LD A,4 
60 LD  (STAT),A 
61 JR DSTATI 
62 TEST LD  A,(STAT) 
63 AND %11111100 
64 OR E 
65 LD  (STAT),A 
66 AND 4 
61 JR  NZ,DSTATI 
68 DSTATO INC D 
69 INC D 
10 JR SORTIE 
71 DSTATLI DEC D 
12 DEC D 
73 JR SORTIE 
74 VERTIC CALL HAUTEUR 
75 LD  (Y),BC 
76 LD A,D 
17 LD  (YMIN),A 
78 RET 
79 HAUTEUR LD BC, (Y) | 
80 LD DE, (Y+#1) | 
81 PUSH DE 
82 RRA 
83 JR C,HAUT 








D 


Le pointeur part d'en haut, à gauche 
de l'écran. Il se dirige, bon an, mal an, 
vers le côté droit de l'écran. Lorsqu'il 
atteint XMAX, il lui retranche deux. Il 
tourne alors à droite, ce qui le fait des- 
cendre. Lorsqu'il tombe sur YMAX, il 
lui joue le même tour qu'à la limite 
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84 BAS PUSH AF 

85 LD DE,01000H 
86 ADD HL,DE 

87 LD AÀ,H 

88 CP  O40H 

89 JR  C,SBASC 
30 LD DE,0C050H 
91 ADD HL,DE 

92 SBASC POP AF 

93 POP DE 

94 LD E,2 

95 JP DINC 

96 HAUT PUSH AF 

97 OR À 

98 LD DE,01000H 
99 SBC HL,DE 

100 LD A,H 

191 CR Q40H 

102 JR C,SHAUTC 
103 LD DE,0C050H 
104 SBC HL,DE 

105 SHAUTC POP AF 

106 FOP DE 

107 LD ,Ô 

108 JR DDEC 

109 ;ECRAN DEFW Q 

119 STAT DB 0 

L'ITX 
112 XMAZ DB 74 

113 XFOS DB 1) 

114 XMIN DB 9 

115 XFIN DB 14 

116 
117 YMAX DB 70 
118 YPOS DB ) 
119 YMIN DB 2 
120 YFIN DB 10 


1 MODE 2:AD=8&9002 

3 CALL &9000 

4 A=PEEK (AD) +PEEK (AD+1) *256 
5 POKE &CO00+A,PEEK (&CO0O+A) 





précédemment fixée. Il retourne à 
droite, tentant de rejoindre la limite 
gauche de l'escargot nommée XMIN. 
Au moment précis où il l'atteint, il lui 
ajoute deux et se met à monter jusqu'à 
ce qu'il tombe sur YMIN. 


Dans ce cas, deux solutions. Si 
YMIN=STOP, alors on ajoutera deux 
aux maxi et on les retranchera des 
mini en arrivant à leur borne, histoire 
d'éloigner le tracé du centre de l'escar- 
got. Seul YMIN revenu à 0 refermera 
dans ce cas le cercle infernal. Si 
YMIN est différent de STOP, alors les 
choses se poursuivent jusqu'à la con- 
dition remplie. 


LOGO EST LENT 


Si les torts tuent, alors nous pouvons 
mourir pour ne pas vous avoir livré 
toute la routine d'un seul coup, avec 
ses commentaires et ses remarques. 
En attendant le mois prochain, es- 
sayez de faire quelque chose avec cet- 
te trajectoire. Qui sait si elle ne cache 
pas une surprise. 

Poum & Sined, from Ringard Soft 








Ce numéro de Cent Pour Cent est à 
marquer dans les annales (on se croi- 
rait au Far West), pourquoi ? La reine 
incontestée du charme féminin, alias 
Miss X, est sur le point de se faire dé- 
trôner de la place qu'elle occupe 
depuis plus de trois ans. C’est bien évi- 
demment un avis personnel, mais 
l'arrivée de la charmante Bitchie dans 
nos locaux me laisse croire les pires 
crises de jalousies jamais vues au sein 
d'une rédaction. Affaire à suivre. 
Revenons à nos moutons. Comme 
d'habitude, je voudrais passer plein de 
trucs, bidouilles, plans et astuces pour 
au moins trois tonnes de jeux. Pour 
cela, je dois vous prévenir que... que la 
charmante Bitchie vient de traverser 
la pièce, hummmm, quel parfum... 
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C'est du Romuald Bezard, habitant 
Grange-l'Evêque, merci pour eux 
Romu. Encore un mot avant de me 
lancer dans de longues explications, si 
vous ne Connaissez pas Ce jeu, procu- 
rez-vous le, il est très bon et très dur. 
Soulève coffre, prends couteau, N, E, 
E, entre armure, sors armure, prends 
médaillon, E, E, montre médaillon, N, 
O, crève oreiller, prends flacon, E, $, 
O, secoue tenture, prends clé, O, pivo- 
te chandelier, N, fouille poche, prends 
papier, vide flacon, lis papier, $S, O, O, 
ouvre grille, N, prends livre, seize, 
secoue livre, prends formule, S, E, N, 
donne formule, interroge cuisinier, S. 


O, $, O, ouvre tiroir, SNINE, fouille 
tiroir, prends poudre, E, N, E, N, don- 
ne poudre, $S, E, E, E, montre médail- 
lon, N, montre repas, N, donne repas, 
fouille maître, prends amulette, mets 
amulette, prends grimoire, attends 
(jusqu'à 8 heures), ouvre grille, O. Et 
c'est fini. 

Je voudrais bien qu'une âme charita- 
ble éclaircisse ma lanterne terne. Plus 
l'hiver approche, plus les jupes de 
Miss X raccourcissent avec les jours. 
Je vous assure, c'est un véritable duel 
pour savoir qui est la plus attirante 
des deux (mais qui l'emportera ?). 


SRAM II, FACILE 


Je trouve étrange que plusieurs années 
après sa parution (cela doit probable- 
ment avoir un rapport avec la compil 
réunissant les deux Sarm), on me 
demande encore de l’aide dans cette 
saga. 

Là, vous n'assurez pas. Dans le genre 
aventure, on ne peut faire plus simple. 
M'enfin voici la solution de Sram II 
(n'espérez tout de même pas voir le 
premier). C'est madame et monsieur 
J.-P. Cecchi de Marseille qui nous 
font cet honneur. 

Prends torche, prends torche, N, ouvre 
tombe, descends, donne torche, mon- 
te, S, O, ouvre tombe, descends, donne 
vin, E, N, N, descends pont, embrasse 
grenouille, N, N, O, O, OS, pousse 
pif, O, prends extincteur, N, prends 
farine, S, descends escalier, O, fouille, 
prends parchemin, prends bourse, E, 
monte escalier, E, N, éteins dragon, 
prends œufs, E, E, E, achète carte, O, 
O, O, S, E, entre 3 (c'est la porte N° 3), 
fais gâteau, N, monte escalier, chat 
dort (c'est la réponse à la question 
demandée), N, N, bonjour, salut, par- 
le, donne gâteau. Le roi est mort, vive 
le roi. Non allez, un peu de sérieux, ne 
me faites plus le coup du «je suis blo- 
qué dans le jeu le plus simple du 
monde». 

Voilà-t-y pas que Bitchie accoste 
Miss X dans le couloir. Le ton est don- 
né. C’est loin d'être une conversation 
sur la pluie et le beau temps. M'enfin, 
faisons-nous le plus petit du monde et 
continuons nos salades avec... 


BARBARIAN, 
MOINS FACILE 


C'est Sined qui ne va pas être content. 
Il ne pourra plus prétendre être le 
meilleur, le seul, l'unique à se balader 
les mains dans les poches dans ce jeu 
ô combien sympathique qu'est Barba- 
rian (premier du nom, s'you plaît). 
C'est toujours de M. et Mme Cecchi 
(j'aurais aimé assister aux décapita- 
tions de Mme Cecchi, histoire de 
voir). 


Pour tuer les trois premiers personna- 
ges, il faut tout d'abord faire un roulé- 
boulé suivi d'un stryke (décapitation). 
Pour tuer les autres, il faut les coincer 
dans un coin en faisant que des rou- 
lés-boulés, puis appuyer sur le bouton 
de feu, tout en gardant la position du 
joystick pour le roulé-boulé. Cela dit, 
je ne veux pas voir des pseudo, type 
Rocky ou Donald le Barbare : ça reste 
encore une exclusivité de notre cher 
Sined, OK ? (non mais). 


BLOODWYCH, 
ENCORE ET TOUJOURS 


Après le spécial de Robby je me per- 
mets de vous faire part d'une superbe 
petite astuce, sortie des longues nuits 
de recherche de l'ami Lionel Senéterre 
(un des gagnants de notre concours, 
jeux d'été). Cette ruse permet de faire 
le plein de vos poches par une métho- 
de genre Chite mode. 

Lorsque vous êtes face à un ennemi, 
passez en mode “transaction”. 
Appuyez deux fois sur EXCHANGE, 
celui-ci vous dira alors ce qu'il trans- 
porte. Appuyez alors sur YES, l'objet 
qu'il transporte s'affiche sous l'écran 
3D. Sélectionnez alors l'inventaire, 
vous verrez l'objet apparaître dans la 
case appelée «distributeur de trans- 
fert». Vous pouvez le prendre. C'est 
sympa, mais ce n'est pas fini. 

Vous pouvez avoir également plein 
d'or, de flèches ou des «Commun 
Keys» à volonté. Pour cela, après 
avoir pris l'objet transporté par l'enne- 
mi, répétez l'opération décrite plus 
haut. Cette fois le message EMPTY 
SLOT s'affichera sous l'écran. Sélec- 
tionnez l'inventaire. Le distributeur de 
transfert est vide, mais si vous sélec- 
tionnez tout de suite après une icône 
de flèches, d'or ou de clés, vous verrez 
dans le distributeur non pas une mais 
plusieurs flèches, pièces d'or ou clés. 
Vous pouvez répéter cette opération 
autant de fois que vous le voulez, sa- 
chant que vous ne pouvez transporter 
que 99 objets à la fois. 

Pour finir (car ce n'est toujours pas 
fini ?), si vous adoptez cette astuce 
avec une clé spéciale (dragon key, 
snoke key, etc.), lorsque vous utiliserez 
cette clé pour ouvrir une porte, elle 
restera en votre possession. 

Tu t'en va Miss ? Atchao, à demain 
(smack, smack). 


ET LES CDC 
DANS TOUT CELA ? 


Vous êtes de plus en plus nombreux à 
alimenter mon casier courrier. Une 
fois le tri effectué, je me trouve avec 
cinq lettres donnant de bonnes solu- 
ces de jeux assez récents, et trois ton- 
nes de demande en mar. Heu. 
demande d'aide dans les jeux trop 
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durs, sinon. Allez, au hasard... Je pio- 
che de ma main innocente dans le tas. 
Et qui est l'heureux gagnant de ce 
soir ? Humm ? 

Le suspense est à son comble... Roule- 
ment de tambour... C'est M. Toad qui 
remporte ce soir le lot de cinq petites 
claques offertes gracieusement par 
l'ami barbare en personne. 

Il se trouve que ce cher monsieur est 
également coincé dans ce jeu ô com- 
bien original qu'est Omeyad. 

L'appel est lancé. Le premier qui nous 
envoie la solution complète d'Omeyad 
aura droit à toute mon estime, ma gra- 
titude, mon admiration, mon conten- 
tement, ma reconnaissance, mes 
remerciements et qui sait. Un ptit 
abonnement ? 

Tu t'en vas aussi, Bitchie ? Ah bon, eh 
ben à demain (smack, smack, smack 
(eh oui, trois contre deux. c'est ma 
petite faiblesse à moi, tout le monde 
n'est pas parfait (jeu de mots (et si je 
vous refaisais le coup des parenthè- 
ses ? (vous vous souvenez, non ? (allez 
on les ferme)))))). 


UN CASSE-PIPE NOMME 
PIPE MANIA 


Dans le genre «Comment vas-tu, yau 
de poêle ? Ça va, et toi, la matelas ?» 
Pipe mania a fait le tour de la rédac. 
Un super casse-tête de robinetterie 
cérébrale à consommer avec modéra- 
tion. C’est l'ami Drèze Quentin habi- 
tant de ce pays si accueillant qu'est la 
Belgique, qui nous envoie les codes 
pour accéder aux neuf levels de ce jeu 
diabolique. Les voici dans l'ordre. 


FINE, NEWS, 
FAIL, SAIL, ERIC, 
TAPE, SLOW, ACHE 


Comme retour d'ascenseur, Quentin 
nous demande de le dépanner dans 
Warrior Plus. Alors ne laissez pas vo- 
tre ami Belge nager dans la choucrou- 
te et que toutes les âmes charitables se 
lèvent. Enfin, pour faire classe comme 
à l'accoutumée, je passe le plan de ce 
merveilleux jeu qu'était (et est tou- 
jours) ZOMBI. 
Pour en finir avec cette histoire de 
nana, vous vous demandez qui va 
l'emporter ? Bitchie ou la Miss ? … La 
Miss ou Bitchie ? Ouarf, ouarf, ouarf.. 
Tous ça pour faire ce mauvais jeu de 
mots, les temps sont vraiment durs. 
Poum qui demande des vacances 





SR 











Il y a des choses qui ne 
se disent pas. Certains les 
nomment tabous, histoire 
de cacher leur ignorance, 
et d'autres ne 
soupconnent même pas 
leur existence, alors 
pensez-vous... 

Il s'agit de la perle rare 
qui fera de vos animations 
saccadées et clignotantes 
de vrais dessins animés. 
Ça vous tente ? 


Mettons tout de suite les choses à leur 
place. Je ne veux pas me faire passer 
pour le dieu des CPC (genre M. Chaïi- 
tou), car comme tout programmeur 
j'ai mes lacunes, et mes connaissan- 
ces. C'est ainsi que je remarquais 
depuis de années (et un peu partout) 
une instruction qui paraît-il rend tou- 
tes les animations super fluides. N'est- 
ce pas votre cas ? 


AH BON ! 


C'est le Frame du Basic ou le BD19 en 
Assembleur. A la lecture des manuels, 
cela paraît très alléchant mais person- 
ne jusqu'à ce jour ne s'est donné la 
peine de l'expliquer en détail, d'où 
l'inévitable déception de ceux qui s'y 
sont frottés. Nous allons ensemble, à 
l'aide de mes potes, réparer cette lacu- 
ne (c'est pour cela que l'on s'appelle 
Cent Pour Cent, non ?). 


LA DISTRIBUTION 


Avant toute chose, passons aux poli- 
tesses qui caractérisent la noblesse de 
notre âme. Or donc je vous présente 
mes potes. Le premier est Manu du 
déjà célèbre Logon Système (qui, au 
cas où vous l'ignoriez, est un groupe 
de sympathiques jeunes gens venant 
des quatre coins de l'Hexagone dans 
le but de faire des démos vachement 
pointues sur CPC) avec qui nous 
avons pris notre temps pour vous sor- 
tir ces deux pages (après de longues 
heures de discussions et d'essais foi- 
reux sur nos CPC, argh...). Notre tra- 


vail devrait logiquement enlever ce 


Dis 
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DE L'ARCADE 
L'ACTION 





voile gris posé depuis trop longtemps 
sur le rafraîchissement de l'écran. 

Le second est EXXOS IL alias Thi- 
bault Bouchett qui nous donne sa ver- 
sion pour animer les sprites en utili- 
sant la pile de l'ordinateur et plein de 
petits trucs sympa pour aller de plus 
en plus vite (vous retrouvez Thibault 
chez Franck le pas beau, il est en plus 
le cousin de l’auteur du méga listing 
du mois de janvier, mais chut, c'est 
une surprise). 


BALAYER 
POUR MIEUX VOIR 


Vous savez tous que les données qui 
s'affichent à l'écran sont stockées sous 
forme binaire dans les 16 Ko supé- 
rieurs de la Ram (de &CO000 à 
&FFFF). Si on laissait les choses telles 
quelles, rien n'apparaîtrait à l'écran. 
Pour remédier à cela, les données en 
Ram sont balancées au moniteur cin- 
quante fois par seconde. (c'est le 
balayage ou rafraîchissement de 
l'écran). 

Suivons, pour mieux comprendre, une 
animation en analysant de près son 
parcours. 

Dans un premier temps, la mémoire 
écran (et non pas l'écran en tant que 
moniteur) est rempli avec les valeurs 
formant le sprite. Un instant plus tard, 
le balai écran se met au boulot. Il se 
dit : «tiens, et si jenvoyais ce beau 
monde à l'écran, histoire de ne pas 
laisser le pauvre gars qui me regarde 
dans le noir, hmmm ?» 

C'est ainsi que vous verrez un beau 
dragon (ou je ne sais quelle bestiole) 
apparaître dans toute sa splendeur. 
Quelques temps plus tard, le balai 
repasse et réaffiche les valeurs et ainsi 
de suite, tant que... 

Le programmeur décide de déplacer 
le méga sprite un octet à gauche. Il 
l'efface (c'est cool car le balaï n'est pas 
encore passé, donc l'effacement n'est 
pas encore visible pour le joueur) et le 
réaffiche à sa nouvelle position. Man- 
que de bol, lors du réaffichage, le balai 
passe par là et. 


C'EST LE CACA 


Car la partie haute du sprite réaffiché 
apparaît correctement, alors que le 


ee 





reste n'est que trace du premier affi- 








chage, donc décalé d'un octet à droite. 
Il va de soit que si la routine d’afficha- 
ge est synchronisée avec la fréquence: 
de balayage, ce décalage ou clignote- 
ment apparaîtra toujours au même 
endroit (le plus souvent vers le haut de 
l'écran) 

Pour remédier à cela, il existe plu- 
sieurs solutions. On peut, par exem- 
ple. optimiser ces routines d'anima- 
tions de telle sorte qu'elles durent 
moins d'un trois-centième de seconde 
(ce qui évite par la même occasion les 
clignotements tant redoutés des débu- 
tants). Il suffit alors de se synchroniser 
avec le balai et le tour est joué. Ce 
n'est pas évident, surtout pour de gros 
sprites mais pas infaisable. L'autre 
solution est de travailler sur deux 
écrans (comme dans le jeu AMC) 
mais, je vous l'accorde, cette fois c'est 
vraiment pas évident. 


MAIS COMMENT 
MARCHE CET 
ASPIRATEUR ? 


Sous Basic, on peut l'appeler par 
l'instruction FRAME (pas sur les 464) 
ou par le vecteur &BD19. La routine 
attend jusqu'au déclenchement du 
balai et vous rend la main ensuite 
(d'où le ralentissement dans vos dé- 
placements). A partir de là, les choses 
deviennent simple. En effet, si vous 
travaillez avec une routine rapide, rien 
ne vous empêchera de l'appeler après 
le BD19, cela ne posera aucun pro- 
blème. 

Pour les puristes, voici la routine 
RAM qui peut être écrite directement 
pour gagner les quelques millisecon- 
des perdues par les CALL, RET, etc. 

LD B.#F5 

ATT IN A(C) 

RRA 


JR NCATT 
Prenons l'exemple le plus foireux sur 
nos machines, les scrollings. Si on le 
place en bas (ou au milieu dans le cas 
d'une bonne programmation) tout res- 
te parfait. Par contre, si le scroll doit se 
faire en haut de l'écran, le résultat lais- 
sera à désirer. Dans ce cas, on se 
synchronise avec le balai, non pas en 
haut de l'écran mais plus bas que le 
scrolling. Il faut alors attendre (mais 
dis-moi m'sieu, comment qu'est-ce 
que j'fais pour attendre un tout petit 
peu, humm ?) - 

C'est l'instruction HALT qui vous 
sauvera. Elle attend une interruption 
(300e de seconde). On appelle le 
BD19, le premier HALT passe dans la 
routine (car elle est exécutée instanta- 
nément), le second attend le balai plu- 
sieurs lignes plus bas et c'est le 
moment pour balancer la routine. 
Capito ? 

Pour en savoir plus, sachez que le 





0RG 40000 
DI 
LD HL,(&38) smais, qu'est-ce ti di dou dou 
LD (RST38),HL ;place au chaud , 
LD AL, &C9FB ;RET EI 
LD (&38),HL set v'lan 
LD (PILE),SP jou est la pile ? 
LD SP, (ADRSPR) smerci je note 
LD HL, (ADDECR) ;voici l'ecran 
LD BC, (CARACT) svoici la longueur et hauteur du 
sprite 
LD A,B ;comme un PUSH 
NEG spour le BC26 (@800@H-longueur du 
sprite) 
LD (MODIFI+Q1),A  ;recitifie le BC26 
SRL B ;div par deux 
RAMBCI LD A,B ;on stock dans À 
RAMBC2 POP DE 52 permier octet a l'ecran 
LD (HL),E set de d’un 
INC L ;c'est mieux que INC HL 
LD (HL),0 set de deux 
INC L ;jet en plus ca marche 
DJNZ RAMBC2 ; longueur /2? 
LD B,4 ;comme un POP 
MODIFI LD DE,&700 ;5D:7, mais E n’est pas a 0 
ADD hL,DE :BC26 de POUM 
JR NC,RAMBC3 
LD DE,4&C050 
ADD HL,DE 
RAMBC3 DEC C shauteur OK ? 
JP NZ,RAMBCI ;ah bon, et ben au boulot 
LD SP, (PILE) ;je reprends ma pile 
LD HL, (RST38) jet les inters 
LD (&38),HL ;je remets tout en place 
EI ;0K pour les inters 
RET ;salut 
PILE DH Q ;je stocke la pile 
RST38 DH @ set l'adresse des inters 
ADDECR DH &C000 ;je pointe à l'ecran 
ADRSPR DH 10000 jet moi sur la table du sprite 
CARACT DB 16 imoi je suis la hauteur 
DB 4 set moi la largeur 


temps d'attente entre deux lignes est 
de 64 NOP. La preuve, les moniteurs 
sont dotés de 625 lignes (divisées par 
deux dans le cas de nos bécanes, donc 
312,5 lignes réelles). Le temps que 
prend le micro pour exécuter un NO? 
est d'1 millionième de seconde. 64 * 
312,5= 2 0000. Cela fait bien un cin- 
quantième de seconde, le temps pour 
le balai de faire son tour. 


LE CADEAU 
DE THIBAULT 


C'est une petite routine de sprites de 
derrière les octets que vous modifierez 
à votre convenance. Sachez apprécier 





et consommez sans aucune retenue. 
Elle utilise la pile de l'ordinateur pour 
afficher les octets à l'écran. 

Dans un premier temps, on note 
l'adresse d'appel des interruptions, 
que l'on garde bien au chaud en 
RST38 (cela après les avoir désacti- 
vés). Le code &C9 c'est pour le RET et 
&FB pour EI quon place en &38 
(l'adresse qui est appelée tous les trois- 
centièmes de seconde). 

On fait pointer la pile sur les données 
du sprite à afficher après l'avoir mis 
au chaud également alors qu'HL 
pointe sur l'écran. Le registre BC con- 
tient dans B la largeur du sprite et 
dans C sa hauteur. 
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Les trois lignes qui suivent, vous les 
gardez bien au chaud, on en parlera 
plus tard. 

SRL B effectue une rotation à droite 
du registre B, en deux mots, B est divi- 
sé par deux (et ça fait cinq). Pour- 
quoi ? Lors de l'affichage, on utilisera 
des POP qui désempilent comme 
vous le savez, des registres 16 bits 
(donc, deux octets). C'est ainsi qu'un 
sprite de 8 octets de long sera popé (si 
je puis m'exprimer ainsi) 4 fois. 

A partir de là, B contient le nombre de 
POP à faire par ligne. On pourrait le 
sauver par un PUSH BC, mais l'accu 
restant inutilisé durant les opérations, 
on le met au boulot avec comme tâche 
de sauver le registre B (pour nous, LD 
AB revient au PUSH BC classique). 

Le premier POP, E contient le pre- 
mier octet du sprite et D le second. On 
les place à l'écran par l2s quatre lignes 
suivantes. Voici un truc assez étrange 
dans l'organisation de la mémoire 
écran. Imaginez HL pointant quelque 
part dans cette zone. Pour se déplacer 
à droite, on incrémente ce registre 
(INC HL) ? Eh bien mes amis, sachez 
qu'incrémenter L suffit car il n'y 
aura jamais de débordement (sauf 
dans quelques rares cas d'écrans 
reformatés). 


POUR CASSER 
LE GROS BLOC 


On boucle sur l'ensemble des mots 
(double octet) de la ligne et vient 
ensuite le fameux BC26. Pour le 
comprendre, suivez mon raisonne- 
ment. 

Dans un cas classique, on sauve au 
départ l'adresse écran que l'on ressort 
en fin de transfert d'octet. On calcule 
l'adresse se trouvant juste en dessous 
par un BC26 ou les petites routines 
que vous avez vues les mois précé- 
dents. Cette fois, on ne sauve rien du 
tout, on fait les transferts et, avant 
d'additionner le &800 à HL, on retire 
les octets déplacés. Cela donne HL = 
HL - 12 (le 12 étant une pure fiction de 
ma part), suivi de ADD HL.&800 ou 
mieux encore ADD  HL.&800-12 
(&800-12=&7F4). C'est ainsi que l'on 
voit DE accompagné d'un &0700, ce 
qui nous laisse la place pour réajuster 
le tire en plaçant la bonne valeur dans 
E (qui nest absolument pas égale à 
zéro comme on pourrait le croire sur 
le listing). C'est le rôle des trois lignes 
qui étaient restées au chaud tout à 
l'heure. Le reste n'est que remise en 
place de la pile et des interruptions. 


Poum et ses potes 





INITIATION AU BASIC 






empeche de ndre ce pap 


fe vous presenterai la prochaine fois, mais 51 
pique... 





Je commence par une 
petite devinette. À quoi tu 
reconnais qu'un 
programme a été écrit 
par un pro ou par un 
débutant ? La longueur, 
les fioritures, les 
performances ? Keuddall ! 
Un très bon logiciel peut 
être court, sobre et 
modeste, mais il est 
indispensable qu'il soit 
IMPLANTABLE.. On dirait 
que t'as l'air surpris ? 
Bon, alors je t'explique 

le coup. 


Imagine que tu te serves d'un pro- 
gramme écrit par un autre : tu le trou- 
ves intéressant, tu entres un tas de 
réponses au clavier, t'es bientôt à la 
fin... et vlan ! Tu réponds par une bêti- 
se, par pure étourderie, c'est permis et 
banal. OK ? Ouais, mais ce fichu 
programme ne le permet pas : il est 
maintenant super planté ! 

Il ne te reste rien d'autre à faire que de 
taper RUN, et à tout recommencer 
depuis le début. 

Comme tu vas rire quand tu feras une 





A ma droite ,Le cerveau d'un homme vormal , 4 ma gauche le cerveau de L'homme 
avant écrit cet arbicle.Vous comprendrez äisement l4 rgison biologique qui vous 
echk elar.…{ete voudrai pas vous paraitre d'une brutalité 
ecessive mais il ya fort 4 parier que s'il recommence , ce n'est pas 6on cerveau ue 











tête au bout d'u 


autre étourderie à un autre endroit ! 
T'auras encore droit de retourner à la 
case départ. Youpiiii ! 

Dis, t'es heureux ? Fais risette… (ou 
reset). Dis-nous dans le micro ce que 
tu penses de ce fils de *#!&*% qui a 
osé pondre ce logiciel de #*$&! (et je 
pèse mes mots). Et si cet auteur c'était 
toi ? 

Tu vas m'dire « Hé molo ! Moi, j'suis 
pas Loriciels. Mes programmes, j'les 
connais par cœur, et si ça plante je 
saurais me repêcher ». Stop ! t'as pas 
plus de mémoire que le voisin d'en 
face : si tu l'as écrit depuis plusieurs 
mois, tu recherchas le listing afin d'y 
trouver le GOTO salvateur. 

Bref, une seconde d'étourderie = un 
quart d'heure pour réparer. Bien vu ! 
Si tu avais programmé une SECURI- 
TE D'ENTRÉE à cet endroit, ça 
l'aurait pris dix à vingt secondes. 
N'exagérons pas, ça ne concerne pas 
les petits programmes bout d'essai 
« pour voir si ça marche » : unique- 
ment les programmes que tu seras 
amené à relancer encore dans quel- 
ques mois. Tu risques aussi d'en pas- 
ser un à un copain, et s'il le plante par- 
ce qu’il a mal compris une question à 
l'écran, il te fera passer pour un char- 
lot ! Alors... 


L'INPUT 
NE PASSERA PAS 


Le bouquin du Basic te montre un tas 
de variantes pour INPUT, mais il ne 
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te dit pas les pièges sournois qu'elles te 
réservent si tu ne tapes pas une répon- 
se correcte. Voyons les syntaxes pour- 
tant correctes mais quil ne faut 
jamais utiliser. 


- Les INPUT pour variables numé- 
riques : 

20 LOCATE I62:INPUT “Quantité 
“N 

Tu te gourres avec le SHIFT et au lieu 
de 156 tu entres !X& : message « Redo 
from start » (= rebelote), et c'est deux 
lignes plus bas et tout à gauche. Alors, 
dis adieu à ta belle page d'écran... 

- Les INPUT à rallonge : 

30 INPUT “Jour, Mois “JM 

Une réponse valable serait “28,7”, 
mais si tu tapes “28 7° ou “28” ou un 
RETURN à vide, il va encore nous 
faire le coup du « Redo from start » ! 
- Les INPUT de nombres décimaux : 
40 INPUT “Prix : “,PX 

Un jour, au lieu du point décimal on 
tapera une virgule (on est des Latins), 
or s'il reçoit “128,75” il verra DEUX 
variables au lieu d'une ! Et là encore : 
Redo from nia nia nia.… 

- Les INPUT de longues phrases : 

50 INPUT “Opinion sur le logiciel : 
“OPS$ 

Et confiant tu réponds : Beau graphis- 
me, son nul, facile. 

Hé ! Deux virgules : il voit TROIS 
variables chaîne ! —> Reredodo fro- 
from grrr... 

Ah, au fait : tu remarqueras que les 
gens bien ne mettent pas de point-vir- 
gule après INPUT, mais une virgule. 
Ainsi 

INPUT ‘“valeur”;V va insérer un point 
d'interrogation systématique. Ça fait 
ringard. Et quant au désastreux 
INPUT non suivi de guillemets, du 
style 

PRINT “Quantité”:INPUT N 

moi, ça me donne des boutons quand 
je vois cette horreur : même les can- 
cres de la maternelle ça les fait drôle- 
ment rigoler... 


LINE INPUT 
MON AMOUR 


La grande astuce anti-Redo consiste à 
demander un nombre sous forme de 
chaîne, que l'on traite ensuite par 
VAL. 

60  LOCATE 
“,P$:P=VAL(P$) 
70 IF P=0 AND P$<>"0* THEN 60 


62:INPUT “Prix 


Donc là, si tu entres des lettres, y a pas 


plantage, on retourne en 60. Tu peux 10 ‘ DEMINPUT - demo INPUT de nombres implantable 
£ ‘ à 20 CLS:LOCATE 12,2:PRINT "C'est IMPLANTABLE" 
taper Zero Mals pas un RETURN a 30 Q$="PRIX ":C=3:L=6:G6GO0OSUB 52000 
vide. 40 1F FI=Q THEN PX=V 
à Here ; pee RRARRARE le : 
C'est déjà mieux mon truc, mais ce RU en OR ET UE 


nest pas parfait : si j'entre 123.45 la 7@ LOCATE 3,10:PRINT “TOTAL =";PX3;"x"3;N;"=";NXPX; "Francs" 
. . 80 LOCATE 15,18:INPUT'"Taper Return ",R$ 
virgule provoquera encore un Rideau 90 GOTO 20 


from tarte. 52000 ‘ -INPUTNUM entree d'un nombre 


Alors on abandonne INPUT (tous les srl 
INPUT) et on se consacre exclusive- 


recoit question Q$ colonne C, ligne L et retourne V, ou FI=1 si inchange 
52020 LOCATE C,L:PRINT Q$;:LINE INPUT “",V$ HER 
S2030 FI=@:1F V$="" THEN F1=1:G60T0 52080 k 
52040 FEAIDPTR (er STE PX>0 THEN MID$(V#,PZ,1)="." F 


ment à LINE INPUT : c'est un 
INPUT gobe tout (même les virgules), 
prévu au départ pour entrer une ligne 
de texte. 

Avec LINE INPUT “Opinion”,OP$ tu 
peux maintenant taper des virgules ; 
et même des blancs au début et à la 
fin ! 

De même si dans cette ligne 60 tu 
remplaces INPUT par LINE INPUT 
“Prix “,PX$ ça ne coincera plus en 
tapant 123,45, mais en ce cas PX = 
123 tout court. C'est déjà beaucoup 
mieux mais ce n'est pas la perfection. 
On va l'avoir ! 


LA SUPER CLASSE 


A chaque entrée de nombre, on ne va 
pas répéter chaque fois ces lignes de 
sécurités, car tu es aussi fainéant que 
moi. Alors on va les mettre dans un 
super sous-programme aux petits oi- 
gnons. Juge un peu : 

- il remplacera les virgules par des 
points. Donc 123,45 —> 123.45 

- si tu t'es gourré, il fera un bip et effa- 
cera de l'écran la mauvaise réponse, 
avant de te reposer la question. 

- un RETURN à vide sera accepté = 
l'ancienne valeur de cette variable 
numérique restera conservée. 

- un seul défaut : il ne sait pas encore 
faire le café. 

Dans le listing DEMINPUTBAS tu 
vas d’abord taper le module INPUT- 
NUM (lignes 52000 à 52080), et le sau- 
vegarder dans ta « boîte à outils » sous 
ce nom (en Ascii par virgule A si tu as 
un 464). T'as deviné que pour tes pro- 
grammes futurs, tu n'auras qu'à taper 
MERGE “INPUTNUM”. 

Ensuite tu tapes la démo, lignes 10 
à 90, et RUN. 

Tu essaies maintenant de rentrer les 
bourdes classiques et tu verras com- 
ment il réagit, le bougre. Je suis certain 
que tu vas adopter ce GOSUB 52000 
pour toujours. 

Post scriptum : ne m'envoie pas de 
chèques de remerciements à la rédac- 
tion, car ils les utiliseraient pour faire 
changer la moquette. Et moi, je l'aime 
cette moquette, avec ces dégradés fau- 
ves et noirs qui me rappellent la 
Vanoise en automne. 

TEN VAS PAS, JE TEXPLIQUE... 
Grand chambardement pour pro- 
grammer une entrée de nombre, plus 
de LOCATE, plus de LINE INPUT : 





52050 IF INSTR("+-. 
52068 V=VAL(V#):IF V<>@ THEN 52080 


"LEFT#(V$,1))>0 AND VAL(MID$(V#,2))=Q THEN 52070 


5207@ IF V$<>"D" THEN LOCATE C+LEN(Q$),L:PRINT CHR$(7);SPACES$(LEN(V$)):GOTO 5202 


[A] 
52080 RETURN 


tu donnes le libellé de la question Q$, 
la ligne L et la colonne C où tu veux 
qu'elle s'affiche, et GOSUB 52000 
(voir lignes 30 et 50). C'est ça le pro- 
grès mon gars ! 

Il te renvoie la valeur V que tu attri- 
bues à la variable de ton choix (lignes 
40 et 60). Si le gars à répondu par un 
RETURN à vide, le flag FI 
(= Flag Inchangé) est à 1, on ne tou- 
che à rien et on passe à la question 
suivante. 

Passons donc à ce sous-programme 
miracle : 

52020 : on affiche la question pour 
entrer V$. 

52030 : si V$ est vide, FI = 1 et on sort. 
52040 : on recherche l'emplacement 
d'une virgule dans V$ : si oui on la 
remplace par un point décimal. 
52050 : le Basic planterait si tu lui 
demandais un VAL de +, de -ou d'un 
point ; idem pour .#$( parce qu'on 
aurait oublié le doigt sur SHIFT 
Alors si ça commence par +, - ou le 
point et que la suite n'est: pas consti- 
tuée de chiffres c’est refusé (52070). 
52060 : on fait enfin le V = VAL(VS). 
Si V est différent de zéro, on sort. 
52070 : si V = 0 et que tu n'ais pas tapé 
le chiffre zéro, c'est qu'il y a erreur. En 
ce Cas : 

- on émet un bip d'alerte CHRS(7). 

- on recouvre ta bêtise V$ par des 
blancs. 

- on revient en 52020 pour reposer la 
question. 

Comme tu n'as pas encore réussi à fai- 
re planter cette démo, je t'indique 
quand même un moyen, c'est de taper 
“+-" où “+.”, mais t'avoueras que cela 
ne peut être dû à une étourderie.. 


NOTA 
POUR LES FORTICHES 


Si tu veux faire une page d'écran de 
saisie de dix valeurs en quatre lignes : 
tu mets en DATA (ligne 200) les libel- 
lés de questions suivis de leurs posi- 
tions. Puis 

3230 RESTORE 200:FOR J=-1 TO 
10:READ QS$.L.C 


3240 GOSUB 52000:1F FI-0 THEN 
R(J)=-V 

3250 NEXT 

Ça, c'est de la qualité PRO ! Et, en 
plus, c'est plus vite tapé qu'avec la 
méthode Nunuche.. Vrai ou faux ? 


LES VALEURS 
FARFELUES 


Le grand risque est la traîtrise d’un 
« Division by zero » : à chaque signe 
“/” dans ton listing, réfléchis bien s'il y 
a un risque de division par zéro. 
Exemples : 

X=45/(12-M) : si M = 12 —> crash 
Y=68/(A-B) : si A = B —> plouf 
Avant la ligne de calcul, insère une 
ligne de IF... THEN... 

Autre piège classique, une variable 
numérique entière qui dépasse 32767 : 
50 DEFINT I-N et plus loin 

JAN —21345 : MAI= 18756 : OK 
3450 MTOTAL=JAN+MAI : ——> 
message « Overflow » 

Il aurait fallu écrire 

IF JAN+MAI<32767 THEN MTO- 
TAL=JAN+MAI 


ENCORE UNE... 


idée de programme super originale, 
des performances qui dépassent ce 
qui existait, ce n'est pas suffisant pour 
qualifier son auteur de programmeur 
génial. Il faut aussi que ce soit du soli- 
de, sinon on dira « L'idée était formi- 
dable ; dommage que la réalisation 
soit bâclée » : c'est sans appel. Et 
hop ! Aux oubliettes.. 

On est tous limités par le temps dispo- 
nible, alors mieux vaut un petit pro- 
gramme en béton plutôt qu'un grand 
château de cartes. Le premier peut 
avoir un grand succès, mais le second, 
jamais ! 


Jo LASCIENCE 
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Aujourd'hui t'auras pas 
trois petits programmes 
bébêtes de démo de la 

fonction BIDULES, mais 


un seul : il est plus gros, 
+ La MESA rs 
| INITIATION 





PERFECTIONNEMENT 





“lo HAAE 13 Busx 


utile, et destiné à grossir 
par tes soins. Son rôle est 
de faire des diagrammes 
X-Y, mais des chouettes | 
Axes gradués avec les 
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légendes centrées, titre 
centré, et le tout en 
MODE 2. La grande 
classe, quoi... 





Et ça marche comment ? Tu entres les 
valeurs numériques d'un tableau pour 
représenter vingt points maximum, 
colonne X et colonne Y. Banal. Je te 
demandes seulement de saisir les 
valeurs en X dans l'ordre croissant. 
Pas trop dur ? 

Ensuite tu décides des échelles : exem- 
ple, pour les Y la plus grande valeur est 
87, alors allons-y pour un axe gradué de 
zéro à cent et au pas de 10. 

Questions facultatives : titre du graphe 
et légendes des deux axes. Aussitôt 
après, le graphe se dessine (très rapi- 
de). Les points sont joints de gauche à 
droite par un trait. 


En pressant une touche tu reviens au : 


menu, et de là tu peux modifier les 
axes, les textes, et retracer. 


QU'EST-CE QUE TU PEUX 
AJOUTER ? 


En somme, je t'ai fait le gros boulot 
graphique : le reste serait du classique 
et donc tu peux le faire toi-même. 
Hein que c’est vrai, mon petit fainéant 
de génie ?.. 

Tu veux tes idées de perfectionnement 
? En voilà : 

- la possibilité de modifier les valeurs 
d'un tableau existant : 

- la sauvegarde et le chargement d’un 
tableau ; 

- imprimer le tableau ; 

- sauvegarde de l’image graphique (un 
BIN de 17 K) ; 

- remplir le tableau non pas à la main 
mais avec une formule aussi comple- 
xe soit-elle (nota : j'ai limité la saisie 
manuelle à 20 points parce que ça 
m'arrangeait. mais ça marcherait aus- 


si avec 200 points) ; 

- imprimer le graphe, par une routine 
ou un utilitaire que tu as déjà dû te 
procurer quelque part ; 


Toute une Gamme 
de logiciels éducatifs 


de la maternelle aux 
classes terminales 


Temperature a St GAPOUR avril 98 


DICrY "I DS 3 0 4 


DATE 





- Si tu as un 6128, superposer plusieurs 
courbes en divers pointillés (instruc- 
tion MASK). 

Si J'avais programmé tout cela mon 
listing ferait plus de cinq pages dans 
le canard, et comme il fait trop chaud 
dans la rédaction pour y bosser avec 
un gilet pare-balles.. 

Mais toi tu peux le gonfler (le pro- 
gramme) : c'est tout en structuré donc 
tu as de la place pour y loger tes routi- 
nes. 


LE LISTING LU EN 
DIAGONALE 


La partie purement graphique c'est le 
module en 20000. 

De 3000 à 5030 c'est pour entrer les 
valeurs au clavier, les échelles des axes 
et le pas des graduations. 

De 49000 à 50090 c'est du déjà vu : 
c'est un sous-programme utilitaire 
pour générer un écran de menu. Je l’ai 
chargé par MERGE “AFFMENUP”, si 
tu le retrouves tu feras pareil. 

Par tradition le menu principal est en 
ligne 1000. Tu as dans l’ordre : 

* Entrée des valeurs. 








* Limites des axes. 
* Titres et légendes. 
* Dessin du graphe. 
* Quitter. 


Tu pourras y ajouter des options, les- 
quelles débouchant vers des sous- 
menus te permettront de construire 
ton « usine à gaz ». 

Si tu commences à saisir un tableau 
neuf, toutes les étapes suivantes s'en- 
chaîneront automatiquement  jus- 
qu'au tracé du graphe ; donc sans 
détours par le menu. En revanche, si 
après cela tu choisis une option (par 
exemple modifier les axes) il y aura 
retour au menu en fin d'option. 
Logique ? 

Bon ! Et maintenant, je vais t'expli- 
quer quelques-unes de mes variables 
afin que tu ne recopies pas idiot. 

A commencer par une fonction FN 
G2$(N) qui donne les deux premiers 
chiffres significatifs d'un nombre : 
c'est pour graduer mes axes. 

V(202) = tableau des valeurs : colon- 
ne 1 = X ; colonne 2 : Y. 

NP = nombre de points de ton gra- 
phe. 


Les partenaires de votre réussite 
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19  GRAPHXY - graphiques XY - 10/1990 

SO DEF FN G2$(7)=-MID$#(SIR#(Z),2,2) 

60 ° FN G62$=2 premiers chiffres de Z 

100 DIM V(20,2) 

119 ‘ Vin,1), Vin,2) = X, Y des points 

1000 MENU 

1010 MODE 1:INK @,1:INK 1,24:O0RIGIN @,@:CLS 

1920 DATA ‘“"Entree des valeurs","Limites des axes","Titres et legendes","Dessin d 
u graphe", Quitter 

1030 RESIORE 1020:TIMENU$="GRAPHIQUES en XY'":NOPT=5:G0SUB 497000 
1040 ON K GOTO 3000,4000,5000,20000,2000 

2000 CLS:END 

3009 ‘ ENTREE DES VALEURS 

301 MODE 1:INK @,1 :INK 1,24:CLS 

3020 LOCATE 3,1:PRINI'"Entree des Valeurs (Q pour quitter)":NP=Q 
3030 LOCATE 1,NP+3:PRINT USING"'## "3;NP+13:LINE INPUT"Aän X 5 ",XS 
304G IF UPPER$(X$)="Q" THEN 4000 

3050 X=VAL(XS):1F X=Q AND X$<>"@" THEN PRINT CHR#(7):GO10 3030 
3060 NP=NP+1:V(NP,1)=X 

307@ LOCATE 20,NP+2:LINE INPUT'en Y : ",Y$ 

3080 Y=VAL(YS):1F Y=Q AND Y$S<>'"D" THEN 3070 

3099 V(INP,2)=Y:1F NPC20 THEN 3030 

3100 IF DX<>Q THEN 1000 

4000 ‘ LIMITES DES AXES 

4010 1F NP=Q THEN 1000 

4029 CLS:FOR N=1 TO NP 

4030 LOCATE 29,N:PRINT USING'HHHMHH";V(N,1);:PRINT USING" HHA4HH®;V(N,2):NEXT 
4040 LOCATE 2,2:PRINT"graduations AXE X :* 

405@ LOCATE 2,4:LINE INPUT"de @ a “,DXS$ 

4060 DX=VAL(DX#):1F DX <=Q THEN 4050 

4079 LOCATE 2,5:LINE INPUT'"au pas de “,PX$:PX=VAL(PX$):1F PX:9 OR PX>-01 THEN 40 
70 

4080 LOCATE 1,B:PRINT'"graduations AXE Y :" 

40970 LOCATE 2,1O0:LINE INPUT'"'de @ a “,DY$ 

4108 DY=VAL(DYS#):1F DY <=Q THEN 409@ 

411Q LOCATE 2,11:LINE INPUT'"au pas de ",PY$:PY=VAL(PY#):1E PY=Q OR PY>=DY THEN 4 
080 

4120 1F TIT$<>"* THEN 1000 

5000 ‘ TITRE ET LEGENDES 

5010 CLS:LOCATE 2,2:LINE INPUT"TITRE DU GRAPHE ",TITS 

5020 LOCATE 2,5:LINE INPUT'"Legende AXE X ",LXS$ 

S03Q LOCATE 2,8: LINE INPUT'Legende AXE Y ",LYS$ 

20009 ‘ TRACE DES AXES 

2001@ INK @,20:INK 1,@:MODE 2:1F DXx=Q THEN 1000 

20020 ORIGIN 50,50:1AG 

20030 DRAW 589,0,1:PLOT @,0:DRAW @,300,1 

20040 FX=580/DX:FY=300/DY 

20100 ° GRADUATIONS SUR X 

20119 FOR N=@ TO DX STEP PXx 

20120 PLOT N#FX,@:DRAUR 0,5 

20130 PLOIR -B,-10:PRINT FN G2$(N);:NEXT 

20208 ‘ GRADUATIONS SUR Y 

20210 FOR N=@ TO DY STEP PY 

20220 PLOT G,N#FY:DRAWR -5,0 

20230 PLOTR -20,6:PRINT FN G2#$(N);:NEXT 

20309 ‘© MARQUAGES des MAXI d'echelles 

20319 PLOT S80-LEN(DX$#)%8,-32:PRINT DX#; 

20320 PLOT -49,33@:PRINT DY$; 

204900 TEXTES 

2091@ LI=LEN(TIT#)#B8:PLOT (590-LT)/2,345:PRINT TIT$; 

20428 LX=LEN(LX$#)#B8:PLOT(S70-LX)/2,-S0:PRINT LXS$; 

20430 HY=LEN(LY#)#16:DEPY=166+HY/2 

20440 FOR N=1 TD LEN(LY$#):PLOT -45,DEPY-N*16:PRINT MID#(LYS,N,1)3 
20450 NEXT:TAGOFF 

20500 ‘ TRACE DE LA COURBE 

20519 PLOT V(1,1)#FX,V(1,2)24FY 

20520 FOR N=2 TO NP 

2053@ DRAW VIN,1)#FX,VON,2)#FY 

2054@ NEXT 

20550 R$="":WHILE R$="":R$=INKEYS : WEND 

20560 GOTO 1000 

49000 ‘ AFFICHAGE MENU 

49010 ‘ NOPT=Nombre d'Options, TIMENU$=titre du menu 

49020 PEN S:LOCATE (4@-LEN(TIMENUS))/2,2:PRINT TIMENUS:PEN 1 
49030 TEX$="":FOR J=1 TO NOPT 

49040 READ OPT#:TEXS=TEXS+LEFTS(OPTS,1) 

49050 LOCATE 13,9#2+12-NOPT:PRINT LERTS#(OPTS$,1);" - ";OPTS 
49060 NEXT:PEN 2:GO0OSUB 5O0000:PEN 1 

49070 RETURN 

50009 ‘ REPONSE A UN MENU 

50019 TEX$=UPPERS(TEX#) :LT=LEN(TEXS) 

50929 LOCATE 15-LT,24:PRINT"Reponse ("; 

50030 FOR 1=1 TO LT-1 

50240 PRINT MIDS(TEXS,1,1)3;","3:NEXT 

50050 PRINT RIGHTS(TEXS,1)3")";CHR#(154) ;CHR$ (243) ;CHRS(207) 
S0060 R$="":WHILE R$="":R$=INKEYS : WEND 

50079 R$=UPPERS(RS$):K=INSTR(TEXS,RS$) 

SO080 1F K=-Q THEN PRINT CHR$(7);:GOT0 50060 

50099 RETURN 


DX = échelle de l'axe X ; exemple de 
0 à 100 —> DX = 100. 

DY = échelle de l'axe Y (le vertical 
pour les cancres). 

PX, PY = pas des graduations à tracer 
sur les axes. Par exemple PX = 10. 
TIT$ = titre du graphe (apparaîtra en 
haut). 

LX$, LY$ — légendes des axes X et Y. 
HY = hauteur de LY$ en points gra- 


INITIATION 


phiques, car on l'écrit verticalement. 
DEPY = départ de l'écriture de LY$. 
FX, FY = facteurs graphiques pour X 
et Y : pour l'axe X on attribue 580 
points graphiques, donc FX = 580/ 
DX (voir ligne 20040). 


COMMENT JE TRACE 


L'écran graphique du CPC fait 640 
points en X par 400 points en Y. Par 
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défaut, l'origine c’est l'angle en bas à 
gauche. Je vais déplacer l'origine du . 
graphique afin de décoller ses axes 
des bords gauche et droit de l'écran ; 
d'où cet ORIGIN 50,50 de la ligne 
20020. 

A la ligne suivante, je trace les axes : 
pour YŸ je laisse une marge en haut de 
50 points pour le titre ; pour X je laisse 
une marge à droite de 10 points seule- 
ment. 

Lignes 20100 à 20130 on fait des tirets 
de graduations sur l’axe X, au pas de 
PX, et on inscrit au-dessous leurs 
valeurs. Même chose lignes 20200 à 
20230 pour l'axe Y, mais les valeurs 
sont écrites à gauche. 

Lignes 20300 à 20320 on inscrit aux 
extrémités des axes les valeurs de DX 
et DY. En effet, si DX = 16000 au pas 
de 1000 les graduations iront de 1 à 16 
(mon EN G2$), il faut donc signaler 
que ce 16 correspond à 16000... 

On écrit sous TAG donc en position- 
nant le texte par PLOT et non par 
LOCATE. Petits RAPPELS : 

- En MODE 2 chaque pavé-caractère 
fait 16 points de haut par 8 de large. 
Le PLOT de départ c'est l'angle supé- 
rieur gauche du premier caractère. 

- En mode TAG il faut terminer l'écri- 
ture d’une chaîne par un point-virgu- 
le, sinon t'auras à la suite deux grotes- 
ques caractères graphiques (de codes 
Ascii 13 et 10). 

- En final n'oublie pas TAGOFF, 
sinon t'auras des surprises en écrivant 
de nouveau sous LOCATE... 

Enfin, c'est le tracé de la « courbe » 
(lignes 20500-20540). Très simple : 
PLOT du premier point, puis des 
DRAW vers chaque point suivant. 
Note à benêt : mon FN G?2$ est très 
simple, mais y'a un petit nonosse si le 
pas est décimal. Exemple, DX de 0 à 1 
au pas de 0,1 : comme on prend les 
deux premiers caractères, les neuf pre- 
mières graduations seront marquées 
“0”, ce qui est assez moche ! Tu 
m'excuseras de ce point particulier. 
On peut éviter ce défaut mais ce serait 
lourd et long... 


CELA DIT 


Tu vois qu'en peu de lignes de Basic 
on peut faire des trucs très utiles, pré- 
cis et qui ont méchamment de la 
gueule, et je suis poli (ça m'arrive...) ! 
Ce programme sera pour toi un 
tremplin pour en faire un super Gra- 
pheur comme il n'y en a pas dans le 
commerce, parce que tu pourras le fai- 
re sur mesure en fonction de tes 
besoins. 
Et c'est pas tout ! Tu connais le prix 
d'une feuille de papier millimétré ? A 
faire peur ! Alors vise un peu les éco- 
nomies que tu vas faire. 

Jo LASCIENCE 
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Chers Amstradien(ne}s, ce 
mois-ci, on se tape un petit 
poème pour se mettre 
d'aplomb avant lecture de 
vos incroyables PA. 


Amis de la poésie bon- 
soir. J'ai choisi de dire 
pour vous un poème de 
Globule Edmonde Val- 
mour qui s'intitule 
CONTACT : « Je ch. 
contact, non point sans 
tact. Poss. jeux, bien 
sûr des mieux des utili- 
taires, rapides comme 
l'éclair. Alors si tu veux 
échanger, n'oublie pas 
de noter cet endroit qui 
est chez moi. » Signé : 
6128. Arnaud Ratel, 
lycée Magendic, 10, 
rue des Treuils, 33074 
Bordeaux, tél. : 56 24 
25 30. 


° À que salut a que on m'a 
enc. fauché mon vélo HAR- 
LEY DAVIDSON. À que pour 
le remplacer y faut env. 
3 000 F, alors j'vds mon 
CPC coul. a que avec tuner 
TV, jeux orig., revues, joy, 
alors tu appelles Frank au 39 
5 61 87, tu mais 1 prop. 
et Y'a pas de problème ! 
e Vds divers jeux stop Lic. to 
Kill (149 F) Chase HQ 
(140 F) Barb. 2 (140 F) Wec 
le Mans (120 F) Bad Cat 
(100 F) Power Drift (120 F) 
stop bien sûr tous originaux 
et D7 (et notice) stop et enfin 
K7 Tennis Cup (140 F) stop 
fin du mess. en morse. Isido- 


re José, 6, rue F.-Mistral, 
69300 Calvire. Tél. : 78 08 
92 09. 


e Ech. news orig. sur CPC 
464 K7 (poss. Cabal, Kick 
Off, Robocop, Op. Thund...). 
Que j'suis bête c'est pas éch. 
mais prête (mais vs aussi). 
Esp. rel. durable. Tony Le 
Guyader, 21, rue Joseph- 
Hervé 22960, Pledran. Tél. : 
96 42 45 98. Au fait ! C'est 
ds les Côtes-d'Armor et non 
ds les Côtes-du-Nord. 

e Salut les keums et les 
keumsettes, je rech. désesp. 
la rép. du jeu “le Mystère de 
Kikekankoi”. Comment mon- 
ter le tube de colle jusqu'au 
robot sans que celui-ci me 
gicle ds les yeux. Merci 
d'avance d'ap. au 39 70 88 
42 entre 6 et 8 h (Domini- 
que). 

e Lecteur assidu et collection. 
ch. désesp. n° 1 Amstrad 
Cent Pour Cent. SOS merci. 
39 78 73 95 ap. 19h, Val- 
d'Oise seul. 

e Vds CPC 464 mono, état 
neuf bien sûr. Avec jeux orig. 


PA 








Yann SERRA DE 


pour les sportifs, les durs de 
durs - Match Day 2, Gold Sil- 
ver, Bronze, Basket Master, 
et aussi Op. Wolf, After Bur- 
ner..., kit téléch., 2 joys, et en 
cadeau 10 mag. fantasti- 
ques. Prix à déb. 2 200 F. 
C'est 1 très belle offre, et 
urgente. Julien  Hérichon, 
42, rue Sibuet, 75012 Paris, 
tél. : 43 46 79 84. 

e Jtvds 3 jeux originaux 
pour 201 F (Turrican, Satan, 
AMC), si toi pas vouloir t'as 
qu'à pas lire (éch. poss.). J.- 
Claude Héraux-Bocquet, 14, 
rue du Ch.Vert, 37300 
Joué-lès-Tours, tél. : Moi pas 
avoir !! 

® Les infos du soir : 1 CPC 
664 mono va être acheté par 
1 brave mec, il est doté d'1 
péritel (donc coul. bande de 
niais !), de 150 jeux orig. (R. 
Dang., Barb. 2, Dr. Ninja...) 
de revues, et de 2 joys, le 
tout en parfait état. Prix : 
1 500 F (l'affaire du siècle). 
Jean-Baptiste Luciani, 5, av. 
des Vingt-Sept-Martyrs, 
78400 Chatou, tél. : 30 53 
34 69. 

e Salut à toi étranger. Je ne 
suis pas médium, mais je 
sais que tu veux 1 CPC 
6128 coul. + housses + 
souris + tuner + boîtes + 2 
joys. Bon allez pour toi c'est 
4 000 balles, reviens quand 
tu veux. Jean-Baptiste-Gar- 
nier, 14, rue G.-Sand, 
91120 Palaiseau, tél. : 60 
10 68 11. 
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e Wanted vieux clavier 6128 
dont le lect. serait en bon 
état. SOS urgent. Thank clou. 
David Richard, 20, rue du 
Sergent-Bobillot, 93140 
Bondy, tél. : 48 49 48 22. 
e Attention, armé de son 
6128 mono, il attend que 
vous sortiez pour vous faire 
avaler 1 joystick et 25 jeux 
orig. Pour le désarmer, payez 
1 800 F et dépêchez-vous ! 
Pierre-André Mourier, 61, av. 
de la République, 92120 
Montrouge, tél. : 47 46 17 
98, ap. 18h. 

e Vds imp. ordin. DMP 2160 
+ ruban neuf + manuel + 
Textomat, le tout (flambant 
neuf) : 1 500 F. PS : je dois 
la vdre par manque d'ag. 
sinon, croyez bien que je 
l'aurais gardée. 

e Bonjour, vous ! Rech. pour 
satisfaction perso. tuner TV 
tbe à prix raisonnable. A for- 
tiori cela me permettrait de 
regarder les Inconnus dans 
ma chambre ! (ÇA 
CHIER ! Allez donc voir sur 
la colline là-bas si j'y suis pas 
et faites prop. à Raphaël 
Métairie, 10, rue de la Demi- 
Lune, 61000 Alençon. Et 
toi, quel est ton nom ? 

e Salut, petits veinards et 
petites veinardes. Urgent 
(même très urgent) vds CPC 
6128 coul. état neuf (même 
très neuf) + kit téléch. + nbx 
jeux et utilit. orig. (Cr. Cars 1 
et 2, 1942, 1943, Datamat, 
Disco VS.1.) +  nbses 


revues. Valeur : 6 000 F, 
cédés : 3 000 F. Arnaud de . 
la Fuente, rue du Prieuré, 
33450 St-Loubes, tél. : 56 
78 90 95. 
e Ch. Interface imprimante 
parallèle RS 232 pour 6128. 
Johan Van Der Wissel, 
Mombette, 24250 Domme. 
e J'ai 1 chouette collec de 
matos d'occase à fourguer. 
Ça va du 464 mono à 500 
balles, because y'a + que le 
moniteur mono qui soit enc. 
opérationnel (mais pour 1 
qui aurait ses p'tits yeux tout 
larmoyants après 2 h devant 
1 moniteur coul.) Ça cont. 
avec 1 6128 (mono tjs mais 
qui marche celui-là) pour 
1 000 malheureux petits 
francs (c'est 1 affaire et en + 
ca videra mes placards). || y a 
aussi 1 joy Quickshot (1 
grosse boule que l'on tient 
dans la main). A celui qui me 
l'ach. 50 F je lui file en prime 
1 autre manette the Arcade. 
Tjs prix cassés avec 1 pist. 
Magnum (tout neuf, enc. ss 
emballage, et avec D7 Op. 
Wolf) pour 200 balles (de 9 
mm). Celui qui veut 1 ext. 
mémoire 64K DK'TRONICS 
il le dit, j'en vds 1, 250 F. 
Même chose pour adapt. 
péritel (150 F). Voilà c'est 
tout (NDR : heureusement 
que l'annonce juste avant 
était vraiment courte ! Et 
attention à ceux qui font 
long : la prochaine fois, 1 
annonce comme ça finira 
directement dans la pou- 
belle !). Mon n° de bigo : 
40 35 71 65. Salutations 
chiement distinguées. 
e Vds 6128 coul. + 2 joys + 
80 jeux orig. + manuel : 
3 900 F à déb. Thomas Eus- 


sartier, la Maletie, Notre- 
Dame-de-Sanilhac, 24000 
Périgueux. 


e Attendez ! vous avez vu 1 
super PA (2 000 balles le 
6128). Déconnez pas, lisez 
plus tôt (faute d'ortographe) 
ce qui suit Vds 464 + 
boîtier MP1 {état neuf) + 
nbx jeux orig. (Forg. Worlds, 
Ninja Sp., B. Volley...). Val. : 
3 900. ‘Donnés” pour 3 
000 balles. PS : y'a aussi le 
Magnum et 2 joys : 700 bal- 
les. ACHETEZ. Tél. ap. 18 h 
au 42 04 16 57 (Thibaud). 
e C'est pas cher et ça peut 
rapporter gros ! Eh non, c'est 
pas le loto, c'est moi qui vds 
ma bécane 6128 coul. TBE 
2 000 F. Elle n'a que 2 ans 
mais carbure avec les 
options : jeux originaux (Op. 
Wolf, Incorr., ATF...) + utilit. 
(Hercule 6-0, Adv OCP...) = 
300 F. Kit téléch. + housse : 
200 F. Gun Stick + ses 6 


jeux : 250 F. Val. tot. : 
6 200 F, cédé à 2 700 F. 
Poss. vte sép. Dem. Cédric 
au 55 79 12 30 (de 17 h 30 
à 20 h). 

e Ici Chase HQ : ns avons 1 
urgence pour toi : vds 6128 
coul. + 2 joys + 70 jeux orig. 
+ nbx mag. (Cent Pour Cent). 
Le tout : 2 800 F (idéal pour 
Noël). Tél. : 61 84 97 57 
(Florent), ap. 18 h. 

e C'est le rap du CPC. Ch. 
contact jeux orig. pour jouer. 
| want Savage, AMC, Exit, 
Qin et Orphée. Pour liste ; 
dem. Tiun-Minh, ou Mister T. 
au 99 33 25 64. Cadeau 
pour les 1ers. 

e Aujourd'hui séquence gds 
frissons ds Pousstoidlämvoi- 
là (remake d'Ushuaïa). Ns 
allons essayer de ns glisser 
entre les rubriques Pokes et 
Listings, callé ds les PA. Ns 
venons de franchir avec diffi- 
culté les reliefs du Mont 
Miss X, (ah quels beaux 
reliefs). Mais d'autres épreu- 
ves ns attendent, comme 
vdre jeux D7 et K7 orig. lci 
Nicolas Culot, à vous Cent 
Pour Cent. Vincent Roche, 6, 
imp. du Château, 63530 
Chanat-la-Mouteyre, tél. : 73 
62 88 42. 

e L'animal est doux et 
s'appelle CPC 6128 coul. Il 
est à vs pour le prix modique 
de 2 500 F. Très beau poil et 
nbx jeux orig. (Renegade 3, 
Rambo 3...). Fabien Bruneau, 
4, rte de Guerry, 18000 
Bourges, tél. : 48 50 52 75 
(poste 42-30). (NDR : cher 
Fabien, rien ne sert 
d'envoyer ton annonce en 
5 000 exemplaires au jour- 
nal. Tu es démasqué, gasp !). 
e Vds mon ordin. 6128 coul. 
TBE avec des jeux orig. et 1 
manette pour 2 600 F, ça 
t'intéresse ? Ben alors tél. au 
49 23 43 66, ap. 18 h. 
86530 Cenon/Vienne. 

e Ji vds 1 Amstrrrad ci pi ci 
464 + mounitour coul. + 
lict. DDIT + di disk et K7 
orig. + li cable minitel + joy., 
le tt pas tri cher, seul. 1 000 
dinars (1 dinar = 1 F.). Tu til. 
ap. 18 h, (heure de Püris) au 
45 45 22 39. Ci tout ! 

e A saisir ! cause dble emploi. 
Vds CPC 6128 coul. + hous- 
ses + DMP 2000 + souris 
AMX + 3 joys + doubleur + 
Multiplan + Turbo Pascal + 
Datamat + Textomat + 
Dams + Autoform Assembl. 
+ kit téléch. + 36 jeux origi- 
naux + 50 D7 vierges + nbx 
livres et revues. Val. : 
12 000 F, sacrifié à 6 000 F. 
Etat neuf ! Gilles Muys, 
51/9, ch. des Crieurs, 
59650 Villeneuve-d'Asa, tél. 


: 20 47 47 92. 

e Salut à tous les félés du 
coin ! Je prop. aujourd'hui 
l'affaire du siècle. 1 CPC 464 
coul. + synthé vocal + 90 
jeux orig. + 2 manettes et 1 
sucette. Val. : 5 200 F, sacri- 
fié à 3 990 F. Urgent. Cédric 
Jusselme, av. des Maraïches, 
74500 Evian, tél. : 50 75 
22 38. 

e Salut les acrocos. Séchez 
vos larmes et visez ça : vds 
6128 coul. + imp. DMP 
2160 ss garantie + 2 kg 
papier + 300 jeux et utilit. 
orig. + ruban + kit nettoyage 
+ 4 joys + doubleur joy. 
Val. : 8 600 F, vendu : 
4 900 F, à déb. Tél. à Cédric 
au 60 78 36 99 (ap. 18 h). 
e Beau CPC 6128, 17 mois, 
pleine forme, affectueux, 
acceptant nuits folles pleines 
de jeux, rech. maître ou 
maîtresse aimant jeux de . 
Pan-Pan / au Light-Phaser 
(pistolet et 6 jeux). En quit- 
tant mon logement, j'empor- 
terai sous les fils 6 Amstrad 
Cent Pour Cent et mon joy 
(NDR : suis-je sûr d'avoir 
bien compris cette dernière 
phrase !?). Franck Bessoles, 
À Rossignol, 82000 Mon- 
tauban. Tél. : 63 63 28 65. 
e Allo la Terre, ici Mars. Votre 
mission est, si vous l'accep- 
tez, de vdre 1 CPC 6128 + 
plein de revues + lect. K7 + 
K7 + jeux orig. (env. 70 : 
AMC, Tennis Cup, DD2, Nin- 
ja Sp., Ninja W.,, X-Out, Em. 
Hughes Int. S., R-Type, Op. 
Thund..) + joy = 3 300 F. 
Tél. : 42 23 66 93 (Stépha- 
ne). Ce message s'autodét- 
ruira dans 2 sec. 

e À tous les fêlés de l'Amst. 
moi vds lect. 5"1/4 Thom- 
son (paraît que ca marche 
sur CPC pour bidouiller aus- 
si) allez hop 400 balles, 
DMP 2160 + câble + papier 
+ ruban à 900 balles, allez 
hop on emballe. Merci de 
votre attention. Renaud Vin- 
cent, 17, square de Ré, 
78310 Maurepas. Tél. : 30 
51 40 32. 

e Hey kids ouais alors (à dire 
avec le nez pincé). Le célèbre 
cheval de l'Ouest (moi) vous 
l'amène, je parle de ma fian- 
cée de tjs, mon cher 6128 
coul. + 50 jeux hits orig. (Op. 
Wolf, After B., R-Type, Gry- 
zor, Barb...) + revues + utilit. 
+ D7 Maths + manuel. Ven- 
te cause double emploi. Ach. 
en juillet 89, révisé complet 
ya 2 sem.… Je l'offre à 
3 800 F (val. réelle : 9 600 F). 
Cadeau joy. See you later 
chetron mal formée. Stépha- 
ne Roch, 86350 Joussé, tél. 
49 87 85 67. 
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e Bon alors là les mecs j'ai 1 
plan satanique, diabolique, 
bref d'enfer !! Vs voulez ach. 
1 CPC mais le hic c'est que 
votre compte en banque for- 
nique (le petit lubrique) avec 
le O ! Prenez votre dernier 
relevé : il vs reste au moins 1 
300 balles. Super, car pour 
ce prix vs allez pouvoir 
acquérir 1 CPC 464 coul. + 
pleins de softs orig. + joy + 
tas de revue (dont l'hhhheb- 
do) et le tout TBE. Bon, pour 
ce bon plan, 1 seul number 
of phone : 43 84 77 22 ap. 
20h. Bande de veinards, va... 
e Jeune 6128 au bord de la 
déprime rech. autres 6128 
pour éch. jeux orig. Env. lis- 
tes. Tout courrier aura rép. 
Carine Moullier, 32, rue 
Alex.-Dumas, 42300 Mably. 
e Urgent ! Mon ordin. ne veut 
+ de moi. Je vs le vds c'est 1 
6128 coul. + adapt. TV + 2 
joys + nbx jeux orig. + 
manuel d'ut. + boîte rang. et 
D7 vierge. Mon ordin. veut 
être vendu 3 790 F. Tél. : 42 
69 91 42 ou 42 69 91 23 
(18 h). 

e Salut à que c'est Johnny 
qui te parle je te dis tu dois 
ach. ce CPC 6128 coul. à 
que pour bien t'éclater il est 
livré avec tuner TV (800 F) à 
que des jeux et même 1 joy. 
3 500 F à déb. mais que 
avant il faut contacter le mec 
qu'il est marqué après 
Franck Alonso, 3, rés. J.-S.- 
Bach, 95500 Gonesse, tél. : 
39 85 61 87. 

e Jeune amstradophile ch. 
log. éducatifs (maternelle et 
primaire) pour nourrir CPC 
6128. Poss. éch. contre jeux 
orig. (Robocop, etc.). Faire 
offre au 56 58 50 82. 

e Lutsa les Rambo acrocos. 
Moi et mon tepo, on vd jeux 
pate rot cher. À que ds la 
chaleur de Berce i, il y a ds 
l'ordre d'arrivée : le Retour de 
la vengeance de John (Ram- 
bo 3), run the côtelettes (R. 
the Gauntlet), Opération Folle 
(Op. Wolf). Distancés 
l'Enduro de ma soeur (Endu- 
ro Racer). Tout ça en K7 ori- 
ginale. Env. timbre, j'envoie 
la liste des prix. Kévin De 
Croo, 22/1, rue F.-Mériaux, 
59150 Wattrelos, tél. : 20 
80 32 06. 

e Le chien a pissé sur le cana- 
pé, il est très content, ce 
n'est pas le cas de mon 
6128 (2500 F) coul. qui a 
décidé de plier bagages avec 
sa femme, 1 imp. Okimate 
20 + ruban (1 000 F), son 
fils, digitaliseur Ara + rallon- 
ge 25 m. (900 F), le porte- 
parole, synth. voc. SSA] 
(200 F), et leur bouffe (orig.), 


4 lots de D7 Amsoft (1 lot = 
200 F) + bomber (160 F) + 
Terres et Conq. (160 F) + kit 
téléch. (30 F). Ils acceptent 
d'être accueillis ds différen- 
tes familles. Frédéric Farru- 
gia (pas Dominique), 52, av. 


Jean-Jaurès, 72500 Chä- 
teau-du-Loir, tél. : 43 44 38 
34 (ap. 18 h). 


e Avant que le Titanic coule, 
que les impôts baissent, que 
la politique vous passionne, 
demandez Aligator Dundee 
n° 3. Fanzine sur D7. Jeux, 
bidouilles, astuces. Joindre 
1 D7 vierge + 8,40 F en 
timbres. Claude le Moullec, 
83, rue J.-Curie, 22420 
Plouaret, tél. : 96 38 94 24. 
e ECH. : je demande à ma 
soeur tu trouves 1 PA comi- 
que pour Cent Pour Cent, elle 
me répond tu m'emmerdes. 
Je lui rebalance moi aussi. 
Alors j'en ai marre de cher- 
cher je vous laisse mon 
adresse : David Avoine, 21, 
rue du Docteur-Trousseau, 
37540 Saint-Cyr-sur-Loire. 
e Allo ! Ici agent 000. Appel- 
le acheteur. Voici le mess. : 
vds 6128 coul. stop, avec 
env. 20 jeux orig. stop Robo- 
cop, Batman, Ghostb. 2, 
compil... stop + donne mags 
stop. Venez avec le fric 
(3 000 F) et seul au 53, Ver- 
te rue Mouchin, 59310 Or- 
chies, tél. : 20 79 63 19, ap. 
19h. 

e Mes bien chers frères, mes 
bien chères soeurs, moi vds 
et éch. jeux orig. (100 F), et 
vds manette 100 F + boîtier 
(350 F), tél. ap. 17 h au 72 
50 48 81 (Stéphane). 

e Salut, bande d'acrocos du 
micro. Je parie que vous avez 
hâte d'ach. 1 scanner. Je 
suis tell. sympa que je vous 
le ferai à 1 prix raisonnable 
(entre 500 et 600 F), état 
neuf + log. Thomas Miche- 
let, Maison d'accueil et de 
retraite, 21390  Précy-sur- 
Thil, tél. : 80 64 55 69. 

e Pour les passionnés 
d'Amstrad, vds CPC 6128 
coul. + joy. + nbx jeux orig. 
+ D7 à formater + imp. 
DMP 2000 + manuels uti- 
lis.! Le prix de ce superbe 
ens. = 3 000 F. Christelle 
Mautin, 14, promenade 
Mona-Lisa, 78000 Versail- 
les, tél. : 39 50 98 69. 

e Vds jument 464 yeux 
mono + 50 poulains excitant 
le peuple avec leurs 3 écu- 
ries + classeur + revues + 
(en cadeau) walkman Sony 
+ méga bass (pour K7 
métal, chr., et normal). Dem. 
Vincent au 90 56 65 20 
(PS : elle a chialé quand elle a 
éppris. 3 000 F). 


e Arnold parle aux Amstra- 
diens. est 1 fanzine K7 avec 
tests, pokes, concours (lots 
prodigieux). Env. K7 et 5 F 
en timbres à Sébastien Ber- 
tiaux, 123, rue de Bellain, 
59500 Douai. 

e L'agence CROCO vous 
prop. 1 magnifique voyage, 
accompagné du charmant 
6128 coul. avec valise bien 
garnie (utilit. et jeux orig. 
housses, joy, et manuel). Le 
tout : 3 000 F. Contacter 
“+ ap. 18 h au 90 89 75 


e Oyé oyé le bon peuple, avis 
à la populace, le roy votre 
souverain décrète : que tout 
messire désireux d'entrer en 
possession d'1 6128 coul. 
+ joy + revues + jeux orig. 
se fasse connaître au n° sui- 
vant (ap. 18 h) : 47 73 50 
85. Prix à déb., j'ai dit ! 

e Si tu vas à Rio, n'oublie pas 
de monter là-haut et de venir 
m'ach. 1 bon vieux CPC 464 
mono + DKk Tronic 644 + 2 
joys + lect. DDI + DMP 
2160 + nbx Disk orig. + 
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autres. Tu diras Rio c'est 
bien. Dem. Paul ou Léon au 
47 25 49 91 (début de sem. 
vers 18 h). 

e Moi vdre 6128 mono (moi 
pas riche) + filtre écran pour 
ceux qui auraient mal aux 
yeux + jeux originaux. Moi 
pas vdre cher (1 500 F) ! Et 
si c'est poss. (moi y'en a pas 
être fou), DEBILES S'ABSTE- 
NIR ! Jérôme Chavignon, 8, 
rue Emile-Bastard, 94200 
Ivry-sur-Seine. 

e Salut à tous les échangistes 
du mois, ch. à éch. jeux origi- 
naux et classe : surtout mon 
Shadow War. (très classe) 
contre 1 Bloodwych qui rou- 
le. Jean-Michel Ghosn, le 
Deffends - de - Bécasson, 
83390 Pierrefeu, tél. : 94 
48 23 23. 

e Un nouveau fanzine est né. 
Il se prénome Wisquiper. 
Vous pouvez l'adopter contre 
2 timbres à 2, 30 F. Ecr. à 
Fabrice Meunier, 65, rue des 
Silos, la Grive, 38300 Bour- 
goin-Jallieu. 

e A saisir : vds PCW 9512 + 


imp. Marg. + D7 neuves + 
Marg. ltalique. Fo-Dos pour 
CPC 464 : 150 F. Tuner TV 
multistandard  Pal/Secam 
pour CPC : 600 F. Philippe 
Gindre, 22, av. Pompidou, 
39100 Dole, tél. : 84 72 O5 
36. 

e Jeux panse queue vous 
zémés les fan-zineuh ! Tan 
mieu kar jean fé hun ! {zur 
dysq.). Mémeuh ky sap-elle 
Mega. Bour leu reuh-sevoar:; 
anvoyai 1 dysq ai 1 anveu- 
lopp timbrai à 3, 80 F à Lio- 
nel Vilner, 18, rue de Mau- 
beuge, 75009 Paris, tél. : 45 
26 00 64. 

e Avis aux citrouillards, ici on 
cause citrouilles et softs (à 
moins de recevoir 1 citrouille 
ds la poire je suis bien clair ?). 
Donc éch. orig. Rick Dang. + 
Strider contre the Keeper of 
the 7 keys + Wall of Jericho 
en 33 t. d'Halloween (vive la 
citrouille) + 1 33 t. de Mano- 
war ou Slayer. Sinon jles 
ach. tous les 3 à 120 F. 
Nicolas Rouveyrollis, 11, bd 
de la Paix, 13160 Château- 
renard, tél. : 90 94 23 91. Et 
que la citrouille soit avec 
vous | 

e Votre nom M. ? Lange, 
Jérôme Lange. Eh oui, 1 
nouv. enquête : on m'indi- 
quait ma chambre qd je vis 1 
CPC 464 coul. Je regardais 
de + près, il y avait 1 papier : 
CPC + 20 jeux K7 orig. = 
2 700 F. Formidable, j'en- 
trais ds ma chambre et je vis 
1 lect. D7 + 60 jeux orig. à 
1 300 F et en + tuner TV + 
bureau = 700 F. Quelle 
enquête ! Olivier Barbin, 6, 
rue Clément-Janequin, 
49000 Angers, tél. : 41 47 
31 27. 


e Bon tout cela je l'écris vite 
fait, car je n'aurai bientôt + 
d'encre à mon stylo : vds 
Amstrad + jeux orig. (Car. 
Com. Tetris, Dr. Ninja, T. 
Ren., Knight Force, Op. Wolf, 
After Burner, Skateball, Rick 
D. D. Dragon, L. Ninja 2...) + 
utilit. (OCP, Pocket Words- 
tar...) + books + joy (et sur- 
prise, 1 serrure anti-enfants 
avec clefs, super pour emp. 
les gamins d'y toucher). Et 


tout cela pour 350 F ! Non, 
c'est pas vrai, c'est 1 blague, 
cela fait 3 500 F. Elle est 
bonne, hein ? Je n'ai + 
d'enc. (Sébastien Bedrune, 
12, rue  Abbé-Bessou, 
12000 Rodez, tél. : 65 68 
32 10. 

e Rech. corresp. pour éch. D7 
CPC orig. Pas sérieux s'abst. 
Geneviève Le Prince, 5, rue 
St-Georges, 71100 Chalon- 
sur-Saône, tél. : 85 93 25 
78. 

e Suite à 1 crise de folie, suis 
prêt à céder PC 2086 DD 
VGA coul. pour le prix ridic. 
de 8 000 F. Cadeaux : nbx 
log. orig. Soyez sympas, je 
suis endetté jusqu'au cou ! 
Stéphane Pacalet, 25, ch. de 
la Barre, 38260 La Côte-St- 
André, tél. : 74 20 29 39. 
e Vds 6128 + nbx jeux orig. 
(10 dont Sim City, Tennis 
Cup, Great Courts, Scrab- 
ble...) + D7 vierges, alors 
pour tous les adeptes de la 
nouvelle secte Amstrad, 
dem. Alex. Oups, j'allais ou- 
blier : val. réelle = 6 000 F, 
cédé = 2 500 à 3 000 F. 
Alexandre Bertin, 41-bis, rue 
des Blandats, 33440 Amba- 
rès, tél. : 56 38 73 72. 

e Mesdames, messieurs, je 
me nomme CPC 464, et 
rech. acheteur voulant 
s'occuper de moi. Mon prix 
= 3 000 F : clavier, monit. 
coul., joy. Pour me complé- 
ter, 1 série de jeux orig. à 
s'en mordre les doigts (NDR: 
Mais comment jouer 
alors ?). Tél. : 35 20 13 44. 
e Vds CPC 6128 coul. + 
tuner TV + radio-réveil + 60 
jeux orig. + joys + bureau = 
3 500 F. Mary, 61, rue Gari- 
baldi, 94100 Saint-Maur, tél. 
48 83 92 15 (ap. 17 h). 

+ Martien venant de la planè- 
te Vaucluse, vd CPC 464 
coul. + 75 jeux orig. (gros 
veinards) + livres + kit 
téléch. + 2 manettes. Prix : 
2 500 F. Si terrien int. tél. au 
90 25 34 92. 

e Ah les filles et les mecs, 
c'est tjs pareil. Alors moi j'ai 
trouvé LE TRUC destiné à fai- 
re oublier la blonde ou le 
blond rencontré{e) sur la pla- 
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ge : 1 super CPC 464 coul. 
+ DDI-1 + joy + jeux orig. 
(+ de 50) + revues. Le tout : 
3 500 F (- qu'1 bague ou 
diamant). Alexandre Bour, 
O7, rue du Gal-Gambs, 
67500 Haguenau, tél. : 88 
93 37 16. 

e Petit 664 vd log. D7 orig. 
datamat gestion fichier, neuf. 
290 F + port (complet avec 
doc en fr.). Patrick Meunier, 
1, allée des Tulipes, 93220 
Gagny, tél. : 43 81 88 O3. 
e Finis les cauchemars pour 
finir 1 jeu : Soluces Demo 
n° 1 est sorti (sol. list, 
patchs, plans) sur D7 et sous 
forme de démo. Consultez- 
nous pour les sol. que vous 
désirez. Cristophe Muller, 5, 
rue de Boncourt, 60430 
Noailles, tél. : 44 03 35 16. 
e Moi, Yannick, après de 
longs mois d'efforts, ai fini 
par taper l'équivalent d'1 D7 
entière de listings (Simplex 
30, SOS 100 %, War Space, 
Enigma, Delta Force...). Vous 
les cède contre D7 formatée 
+ 50 F + 3 timbres 
2, 30 F.. Rép. assurée à 
800 %. Si vous êtes rapides 
et sages, je vous livre mon 
ler jeu : Lozo ou le Grand 
Défi (qui va bientôt arriver 
dans les locaux de Cent Pour 
Cent). Yannick Hervé, 20, rue 
Charles-Larrouil, 72000 Le 
Mans, tél. : 43 86 32 64. 

e Urgent besoin argent pour 
ach. 6128 : vds pas cher 
464 + 130 jeux orig. K7 : 
2 500 F. Christophe Batard, 
7, rue Gal-de-Gaulle, 67640 
Liphseim Strasbourg, tél. : 
88 68 59 61. 

e Ah que salut, ah que je ch. 
1 contact super sérieux pour 
éch. softs orig. K7 et D7 (ah 
que je vous jure). Ah que la 
réponse est archi süre 
(même si ça ne m'int. pas). 
Karl Sandifort, 4, rue L.-Blé- 
riot, appt. 198, 80080 
Amiens, tél. : 22 44 02 78. 
e Urgent ! Rech. notice 
Oxford PAO. Merci ! (contre 
ce que vous voulez). Jérôme 
Lemonnier, 2, allée de Ver- 
dun, 93420 Villepinte. 

e Rech. utilit. orig. pros, et 
jeux orig. de type Wargames, 
simulation ou rôles. Eric Ro- 
bles, rue Matachot, 64300 
Orthez, tél. : 59 69 26 51. 
e Jeune homme ch. jeune 
femme pour du sport en 
chambre, ah non non, c'est 
pour cette revue. Je me suis 
trompé, je voulais dire : vds 
jeux orig. D7 et pour avoir 
ma photo, non, pour liste, 
env. 1 timbre, mais non obli- 
gatoire. Vds aussi K7 porno, 
non, je déconne, K7 jeux 
orig. pas chers. Eric Kaufeld, 





2, rue Ropp, 67300 Schiltig- 
heim, tél. : Et puis quoi enco- 
re | 

e Rech. corresp. pour éch. 
jeux orig. CPC 6128. Au fait, 
je ne suis pas contre 1 cor- 
respondante. Hasta pronto ! 
Enfin, à tout de suite. Fabrice 
Bernard, 3ter, rue des Vig- 
nes, 45120 Cepoy, tél. : 38 
93 97 44. 

e CPC 464 vds mec + 
boyaux + yeux.euh.non ! 
Mec vds CPC 464 coul. + 
DDI-1 + péritel + joy + jeux 
orig. (P-47, Rainbow Is., Dis- 
co 5.1, Blood, R-Type, Ten- 
nis Cup, Shuffl. Cafe.) + 
revues + livres pour seul. 
1 900 F. Magnez-vous, c'est 
urgent et c'est (citron) pressé 
(ouarf, c'est hilarant, de la 
Baltique). Tibo Lacroix, villa 
les Noyers, 38570 Goncelin, 
tél. : 76 71 77 52. 

e Mon CPC 464 arrête pas 
de déconner ! Ch. idem ou 
6128 (pas cher hein !) ou 
maître électronicien pour la 
mater ! J.-Pierre Béjean, 18, 
rue Pasteur, 94450 Limeil- 
Brevannes, tél. : 40 39 54 
30 (jour) ou 45 69 66 21 
(soir). 

e Vds imprimante thermique 
Silex 700 de Texas Instru- 
ment avec 17 rouleaux : 
1 200 F. Daniel André, 10, 
rue de la Gare, 55000 Lains- 
les-Sources, tél. : 29 45 17 
58 HR. 

e Bonjour à tous les lecteurs. 
J'ai 1. problème : j'arrive pas 
à vdre mon écran. Je voud- 
rais 1 coul. et j'ai 1 mono. Je 
le vds env. 450 F ou l'éch. 
contre 1 coul. Fabrice Smi- 
derle, 7, rue Grande, 77890 
Buras, tél. : 64 24 06 54. 

e Attention SOLDES : pour 
tout achat d'1 CPC 464 
(année 90) + lect. DD1 + 
adapt. TV, donnons gratuite- 
ment : D7 vierges, crayon 
opt. , 2 joys + jeux orig. Prix 
à déb., joindre Karim au 64 
61 03 82 (ap. 18h) 

e Chef, on enregistre 1 mon- 
tée de pistolet Light Gun 
neuf à 190 F, et kit téléch. 
(60 F). Le tout = 250 F. Ou- 
vrons l'oeil et le bon ! Euh, 
dites, chef, comment on 
devient chef ? C'est facile, on 
tél. au 27 39 10 10 ap. 
18 h. Et n'oubliez pas de 
dem. Sébastien. Repos ! 

e Vous ch. 1 Amstrad en 
BE ? Alors je suis vendeur : 
vds 464 + lect. DD1 + nbx 
progr. et revues + nbx jeux 
orig- (Gunship, À 320, Silent 
Service.) Le tout pour 
2 990 F. Cyrille Le Forestier, 
19, av. des Bleuets, 93220 
Gagny, tél. : 43 88 54 72 
ap. 18h. 
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EN CADEAU 
OFFERT 
PAR 
MS - RDI 


21, Quai Cavelier-de-la-Salle 
76100 ROUEN - Tél. : 35.63.98.66 


CPC 6128 + COULEUR 


- 32 COULEURS PARMI 4096 
- SON STEREO 
- LECTEURS CARTOUCHES 512 KO DIS- 


QUETTES 3" 


- 2 SORTIE JOYSTICK + 1 ANALOGIQUE 


LIVRE AVEC 


- 1 MANETTE DE JEUX 
- 1 CARTOUCHE COURSE AUTOMOBILE 
- 1 MANUEL D'UTILISATION 


- COMPILATION 12 JEUX 
- MANETTE DE JEUX KONIX 
- 2 DISQUETTES VIERGES 


L'ENSEMBLE POUR 3 990 Francs 


CONSOLE GX 4000 


- 32 COULEURS PARMI 4096 

- SON STEREO 

- LECTEURS CARTOUCHES 512 KO 

- 2 SORTIE JOYSTICK + 1 ANALOGIQUE 


LIVRE AVEC 


- 2 MANETTES DE JEUX 
- 1 CARTOUCHE DE COURSE 


AUTOMOBILE 


L'ENSEMBLE POUR 990 Francs 


- DEJA 20 TITRES DISPO SUR CARTOUCHES 
- + DE 400 TITRES DISPO SUR DISQUETTES 


liste sur demande 


- CPC 6128 + MONO 00[ - Pas de 
- CPC 6128 + COUL. oo| commande 
- CONSOLE GX 4000 


- DD1 + 10 JEUX 


NE PAS OUBLIER 
VOS NOMS ET 
ADRESSE 


- BOITE DE RANG. 3 
- BOITE DE 10 DISK 3° 


inférieure à 300 F. 


- Chèque joint à la 
commande. 


- Frais de port et 
d'emballage 40 F 
à ajouter au total. 





EN VENTE CHEZ VOTRE MARCHAND DE JOURNAUX 
GENERAL PRESENTE EN EXCLUSIVITE 
LE ARAREE GENERALISTE 





UE DE VENTE PAR 


CORRESPONDANCE, DANS LEQUEL 
VOUS POURREZ CHOISIR EN TOUTE 
TRANQUILLITE: VOTRE -MFCRC 


VOTRE IMPRIMANTE 
VOTRE PERIPHERIQUE 
VOTRE LOGICIEL PRO, 
VOTRE MODEM, VOTRERE Tuoc 
TELEFAX, VOTRE 








BREF, TOUTE LA MICR., """" — 
TV, HI-FI, VIDEO, BUREAUTIQUE... 


ET EN PLUS GAGNEZ UNE CLIO ! 


En participant au grand tirage au sort GENERAL* 


2°"° priX : Une semaine au soleil pour 
rsonnes 

Destination et dates de départ fixées par GENE- 

RAL après le tirage au sort. 


3°"° priX : Une configuration COMMO- 
DORE et son imprimante 
ET DE cs pires AUTRES PRIX 


Nota : GENERAL se rése e droit de modifier les prix, dates du 


tirage au sort et réglement. ce dernier. 

Renseignements, conditions de participation et 
règlement dans le catalogue “LE NOUVEAU 
GENERALISTE”. 


COMMANDEZ VITE ‘LE 
cd . 








env TE nt É 

on ntre. Bénéfic > de ‘offr re 

ceptionn nelle es, des cadeaux 
es nouveaux services 


A retourner à GENERAL 10, boulevard de Strasbourg 
75010 PARIS Tél. 42 06 50 50 

OUI, je désire recevoir le catalogue 
1 “LE NOUVEAU GENERALISTE”". 

1 Je vous joint un chèque !| 
! de 35F | 
Je déduirai ces 35 F de ma première commande si : 
je retourne à GENERAL le bon figurant dans le 
Catalogue avec cette dernière. 1 


un mandat 
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Ne mar Are UE l AE FO RMA 5 j U Ka ticket de parking du Quai de la Pecherie 

métro Strasbourg/St-Denis - Parking à proximité ouvert du mardi au samedi 
Magasins ouverts de 9 h 45 à 13hetde 14hà19h de9h45à13hetde14hà19h 
LE NOUVEAU GENERALISTE: 6000 ARTICLES 
e 

SUR 200 PAGES, DISPONIBLE CHEZ VOTRE MARCHAND 


DE JOURNAUX. COURREZ VITE L'ACHETER. 
OFFRES P'SQUETTES 


Pour 15 disquettes Réf: 7207 
MAXELL CF2 
+ étiquene à EXT 


GENERAL vous offre 


e, 






































la boîte de rangement DS 40 
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/ 
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/ 
’ 
é 
mes D 
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Pour 25 disquettes Réf: 7208 

MAXELL CF2 

+ étiquette à 

GENERAL vous offre 

la boîte de rangement DD 40 L 
LATE 41102 


155 CPS 
9 aiguilles 


80 colonnes 
Réf: 3662 


L__ SOURIS CPC LGENERAL STICK 


SOURIS 6 microswitch 
CAMERON rs extra solide 


Garantie 1 an 
Réf: 0387 
















Pour 35 disquettes Réf: 7209 
MAXELL CF2 
+ étiquette à 


GENERAL vous offre 
la boîte de rangement DD 80 L 








avec serrure 





EMULATEUR MINITEL CPC 
MENTEL 
Réf: 6314 


SCANNER D'ART  |DISQUETTE CPC BULK 





SERVEUR VIDEOTEX CPC 

4 Capturez vos photos et intégrez- FRE KENTEL 

® les dans vos démos. OF 1 Réf: 6316 

£! Ce scanner se branche EXCEPT ent 

% sur la tête d'impression => L'ARTISTE DU MINITEL 

& de votre DMP. 

re BOITIER PLASTIQUE Dane PENTEL ® ETtC 

éf: ; 
Ë ALL Ref: 6315  UL) 


nseignefs 


ander, 52 TP mple : DIGITALISEUR DIGITALISEUR 
ex gagner PE ARA SEMI-PRO 
taper VIDI 











MODEM DTL 2100 


Le plus performant 


des modems PC Q FT 


Réf: 7091 
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[_ATARI 520 STE_ | | ATARI 1040 STE 
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D 2990 F- Réf: 0439 | Réf:0395 M SF 
on + 
| TAPIS SOURIS | anbrpante Réf: 7229 Réf: 7231 


Réf: 7057] Ma | EU EU 


ER | 1040 1040 Moniteur | 
> HE] RE Mono Couleur‘ |} 
Réf: 7016 Réf: 7017 

CELL'Hand Clan 


ÿ£ avec 2€. €. 
imprimante |, Réf: 7019 | Réf: 7022 


MT 81 
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SAN 


C Ë 
RAS PAPER 

| EMULATEUR SPECTRE GCR : 
Ft 
Et votre Atari Réf: 0197 « 
devient Mac EF:T1 is S 


[LECTEUR 5"1/4 ST AMIGA À [LECTEUR 3"1/2 ST AMIGA | 


Réf: ST 0440 Réf: AG 0441 M Réf: ST 0201 
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VERSION GONFLEE 


1 MEGA 1R390 Te si 
Réf: 7206 & « Logiciel d'animation graphique, 


présentation graphique et vidéo. 


AVEC MONITEUR COULEUR ie Complément idéal de 


 DELUXE PAINT 3. 
de 15490 FT EE 
Le | Réf: 0121 


TN 2 enr $ 
RTE RATER Ë 


[etes ML sous 















En Novembre et Décembre, GENERAL livre 
GRATUITEMENT votre micro-ordinateur à 


domicile le samedi. 
(Uniquement Paris et dans les départements 92, 93, 94). 





ee == 
GTUE 


SYNTHETISEUR 
| TECHNIMUSIQUE 


ï DISCOLOGY 6.0 


Le plus célèbre 
copieur pour PC 
À Frais 
exploreur 


| GESTION BANCAIRE 


10 comptes, 30 postes 
Statistiques 
Prélèvement 


| NEWS CPC 


ETTC 
149 
249 
249 


CHASE HQ 2 CART.... 

CRAZY CARS 2 CART 

FIRE AND FORGET N° 2 CART.. 
NAVY SEALS CART 

PANG CART 


# PLOTTING CART 


ROBOCOP 2 CART …. 


ADDIDAS CHAMP FOOT. 
ATOMIC ROBOT KID 
GOLDEN AXE 

IK DELUXE 

LAST NINJA 3 

LES WARRIORS … 


159/129 


109/149 
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OCT 
1} 42.06.50.50 


ORDINATEUR PERSONNEL 
AMSTRAD CPC 464 + 


FICHE TECHNIQUE: 


Processeur : Z80A à 4 MHz. Mémoire vive : 
64 Ko. Mémoire morte : 32 Ko. Langage 
résident : basic. Clavier : 74 touches 

avec pavé numérique et bloc curseur 

| séparés. Mémoire de masse : 

| lecteur cassettes. Moniteurs : 

| monochrome GT-65 ou couleur CTM-644. 


b, ORDINATEUR 
PERSONNEL 

| AMSTRAD 

|CPC 6128+ 


FICHE TECHNIQUE: 
| Processeur : Z80A à 4 MHz. Mémoire vive : 128 Ko. Mémoire morte : 48 Ko. Langage À 
| résident : basic. Clavier : 74 touches avec pavé numérique et bloc curseur séparés. M" 
… | Mémoire de masse : 3"- 160 Ko. Moniteurs : monochrome GT-65 ou couleur CTM-644. <a 


AMSTRAD CPC 464+ 
+ MONITEUR MONOCHROME 


AMSTRAD CPC 464+ 

+ MONITEUR COULEUR 

= DE + 6 JEUX 

— (Barre + 1 MANETTE DE JEU 
sé per (nouveau modèle) 

Réf: 6100 : Réf: 6102 


249 M 


AMSTRAD CPC 6128+ 

+ MONITEUR MONOCHROME 

+ 1 COMPILATION DE JEUX OU 
COURS AUTOFORMATION 

+ 1 MANETTE DE JEU 


AMSTRAD CPC 6128+ 

+ MONITEUR COULEUR 

+ 1 COMPILATION DE JEUX OU 
COURS AUTOFORMATION 

+ 1 MANETTE DE JEU 


(nouveau modèle) 
Réf: 6200 


(nouveau modèle) 
Réf: 6198 


| CONSOLE GX4000 
…. FICHE TECHNIQUE ê art ‘ 
| Microprocesseur Z80 - Mémoire vive 64 K - Lecteurg 
« cartouches 512 Ko, 1 Mo ou 2 Mo - Affichage 32 
couleurs parmi 4096 - Son Stéréo Automatic 
«. Sound, Génération 3 voies - Sprites 16 - 
=. Prises Joystick 2 prises digitales + 1 


* analogique - Connection TV par prise 
… Péritel fournie 


99 à 


129/159 


GENERAL EN FETE CP POP POOTE P IC. 
Recevez un bon d'achat de 100 FRS RRSU rE 5 
Tirage au sort toutes les heures d'un numéro de facture pendant les mois 
de Novembre et Décembre. La liste des numéros gagnants sera affichée 


tous les soirs chez Général PARIS et LYON ainsi que dans LE PETIT 
GENERALISTE des mois de Décembre et Janvier. 





ee .œe Tirage pendant les heures d'ouverture du magasin. Les bons d'achat seront valables pendant une durée de 
est OU & deux mois à compter de leur émission et seront remis sur présentation de la facture justificative du numéro 
-e 


tiré au sort. 






10, bd de Strasbourg 
75010 PARIS 


6 MODES DE RÈGLEMENT AU CHOIX : 


1) EN CONTRE-REMBOURSEMENT : vous ne réglez que lors de la livraison de votre matériel. 
Prévoir 24 F de frais de contre-remboursement lors d’une expédition P&T et 60 F par un trans- 
porteur (envoi de plus de 5 kg ou d'une valeur de plus de 2 000 F] en sus du forfait transport. 
Remplissez le bon “a commande ci-dessous. Si vous ne souhaitez pas mutiler votre revue, photocopiez- 
le ou écrivez-nous sur papier libre ou encore, téléphonez-nous [demander M. BERNARD au 
(1) 42 06 50 50, postes 436 ou 441). 

2) PAR CARTE BLEUE : vous pouvez nous téléphoner et nous commander le matériel désiré, en nous 
donnant le numéro de votre carte bleue. Vous pouvez également utiliser le bon de commande 
ci-dessous. 

3) PAR CHÈQUE OU CCP : vous Re le bon de commande ci-dessous en joignant le 
du total de votre commande plus le forfait transport correspondant à l'ordre de GÉNÉRAL 
{voir ci-contre]. 

4) PAR MANDAT : vous remplissez le bon de commande ci-dessous en précisant Les vous désirez régler 
par mandat postal ou par mandat-lettre. N'omettez pas de compter le forfait transport {voir ci- 
dessous). À réception pa votre mandat, nous expédions votre commande. 

5) PAR MINITEL : TAPEZ 3615 code GVF, puis choisissez dans notre catalogue Minitel le ou les arti- 
cles que vous souhaitez commander. Indiquez-nous votre adresse complète, votre 





lement 


IDÉO 





BON DE COMMANDE EXPRES 


Je, soussigné, déclare commander à GÉNÉRAL, les marchandises et fournitures 






NOM 


Prénom 


Si vous ne pouvez vous déplacer 
ce service est fait pour vous 


numéro de téléphone et votre numéro de Carte Bleue. Si vous souhaitez des renseignements ou une docu- 
mentation supplémentaire, vous pouvez nous poser vos questions et nous vous répondrons dans les délais 
les plus courts. Vous pouvez aussi vous amuser sur notre serveur grâce aux concours permanents et 
gagner de nombreux lots. 


6) A CRÉDIT : si vous souhaitez des renseignements détaillés pour l'achat à crédit, vous pouvez join- 
dre Mlle TANIA, Responsable Crédit, au (1) 42 06 50 50, poste 458. Si tout vous paraît clair, vous 
envoyez le bon de commande ci-dessous en précisant si vous souhaitez verser une partie comptant. 
Par retour du courrier, nous vous envoyons un dossier de crédit que vous devez nous retourner dûment 

rempli et signé. Après acceptation de ce dossier, nous vous expédions le matériel. Pièces demandées : 
pièce d'identité, dernier bulletin de salaire, RIB, quittance EDF ou de loyer informatisée. 

+ FORFAIT TRANSPORT : 20 F pour 2 softs, 35 F pour 3 softs et plus. 

50 F pour les accessoires et les disquettes vierges. 
60 F pour les imprimantes. 

120 F pour les machines. 

(Dom-Tom et étranger, nous consulter). 

Ce forfait n'est pas cumulable, c'est-à-dire que si vous commandez un micro-ordinateur plus des logi- 

ciels, vous ne payez que le forfait transport machine, donc 120 F. Tous nos matériels sont expédiés en 

recommandé. 


ATTENTION : pour toute commande supérieure à 10 000 F, joindre un acompte de 20 % à la commande 








1 06 ES | | FRS es 








ci-après désignées pour expédition à mon adresse indiquée ci-contre. 





N° 















Rue | | | 












Contre-remboursement 
Mandat L_} Crédit 


Je choisis de régler par : e-re 
Carte Bleue L_] ChèquelCCP |] 





























Code Postal 








* N° de Carte Bleue Date expir. CB 
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N° Carte Aurore |_1 














Pour toute commande de lo 






DÉSIGNATION 


iciels, précisez le type de 
la machine et le format Ha 2 disquette(s) désiré(es) 




















BON DE COMMANDE A RETOURNER A 


GÉNÉRAL, 10 BD DE STRASBOURG, 75010 PARIS | Où 


Date 


Avez-vous déjà commandé par corre 
dance chez GÉNÉRAL depuis le O1. 

















É TOTAL 
90 COMMANDE 


NON 0 

















Observations du client : 











Vous aurez droit à des prix professionels, livraison sous 24 heures, réglement sur relevé de factures. 
La vente en gros s'adresse aux entreprises, collectivités, administrations, etc. 


Les membres de ces collectivités peuvent se rendre individuellement chez GENERAL, munis d'un 
justificatif. Il se verront remettre une CARTE COLLECTIVITE qui leur donnera accès aux prix de gros. 


Pour toute information, contactez M.N'GOM, M.DELPIT ou Mme LE POULL, tél. 42.06.50.50, télex 
214.034, télécopie 42.38.35.60. 


Entreprises, nous sommes en mesure de vous proposer les services suivants pour l'acquisitionde 
votre matériel chez GENERAL 


1°) ouverture d'un compte, après la première commande ; 






Pour les mineurs, la signature des 


Es FORFAIT 
DE PORT 
FRAIS 
CONTRE-REMBOURS. 
TOTAL 
A RÉGLER 


Signature 









parents est obligatoire. 


PLUS DE 6500 ENTREPRISES ET COLLECTIVITES NOUS ONT DEJA 
FAIT CONFIANCE : VOUS AUSSI, OUVREZ UN COMPTE CHEZ GENERAL 


2°) un financement personnalisé : crédit-bail pour tout matériel d'une valeur supérieure à 10.000 F à 
condition d'avoir au moins deux exercises d'activité. Ce mode de financement vous permet en outre 
de récupérer la TVA sur les loyers mensuels. 

3°) une formation d'initiation gratuite de votre personnel avec chaque machine vendue (durée 1/2 
journée) ; 

4°) une formation approfondie, soit dans nos locaux, soit auprés d'instituts spécialisés qui ont notre 
confiance tel le prestigieux ALTITUDE 21 ; 

5°) une assistance téléphonique, sans limitation de temps ; 

6°) une maintenance sur site au travers de puissants groupes spécialisés tels AMSTI ou MIS ; 

7°) une tarification étudié en fonction des quantités souhaitées et de votre statut d'entreprise. 









Photos non contractuelles 


————————————————— 


ChallenGerns Tél :47.00.37 36 


NOTRE TARIF COLLECTIVITE EST AUSSI POUR VOUS < 


En dehors des prix promotionnels et des actions temporaires GENERAL, vous avez droit à un tanif spécial sur l'ensemble des produits de notre magasin. L'inscription pour obtenir la CARTE ETUDIANT GENERAL est immédiate et gratuite. 


CONDITIONS DE VENTE : ce catalogue n'est valable que pour le mois de sa parution et remg'ace les précédentes éditions. Produits proposés dans la limite des stocks disponibles. Nos promotions ne sont pas cumulables. 


nl. Shtrtienermarererremmnamnemeeernerol sr 





RELIEZ VOTRE 
COLLECTION 
D'AMSTRAD 


NE OURS 





LA RELIURE D'AMSTRAD GE Cat 


BON A DECOUPER ET A RENVOYER A M.S.E 31, RUE E. RENAN 92130 ISSY-LES-MOULINEAUX 


Je désire recevoir reliure(s) AMSTRAD Cent Pour Cent au prix de 75 F TTC + 5 F de frais d'envoi par 
reliure et je joins un chèque de F à l'ordre de MS.E 
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Dernier jeu du lot des 
cartouches Ocean testées 
dans ce numéro de 
décembre, Plotting est 
une autre conversion 
d'une borne d'arcade de 
Taito. || s'agit d'un arcade- 
réflexion assez proche 
dans son concept de 
Puzznic, du même 
éditeur. 


La première des particularités de ce 
jeu est un écran divisé en deux fené- 
tres identiques. Si vous êtes seul à la 
maison, vous jouerez dans la fenêtre 
de gauche. A n'importe quel moment, 
un second joueur pourra prendre le 
deuxième paddle de la machine, il uti- 
lisera la fenêtre de droite. 


HISTOIRE DE CUBES 


A l'instar de Puzznic ou de Pang, le 
principe de base du jeu est hyper 
simple et s'apprend en quelques 
minutes seulement, il suffit pour cela 
de regarder la démonstration du jeu. 
Vous maniez une petite boule de poils 


SOFTS DU MOIS 


jaunes que vous ne pouvez déplacer 
que verticalement dans votre écran de 
jeu. La bébête en question se tient 
devant un cube frappé d'une forme 
géométrique colorée. 

En face d'elle se trouve un entasse- 
ment d'autres cubes frappés égale- 
ment de formes géométriques diverses 
(rond rouge, carré vert, croix noire ou 
sigle Taito). 

Un simple appui sur le bouton de feu 
et la boule de poil envoie son petit 
cube droit devant elle. Le but du jeu 
est d'envoyer ce cube sur un cube 
identique dans le tas de cubes, pour 
que ces deux cubes se désintègrent 
(oui, je sais, ça fait beaucoup de cubes, 
là). 

Donc, si votre bébête envoie un cube 
avec un rond rouge sur un autre cube 
avec un rond rouge, pouf ! les deux 
disparaissent... Et c'est le cube suivant 
qui revient vers votre boule de poil... 


HISTOIRE 
DE CUBES A DEUX 


Bon, une autre manière d'envoyer vo- 
tre cube vers un cube identique et de 
le faire ricocher au plafond de la pièce 
dans laquelle vous êtes enfermé. Bien 
sûr, si vous envoyez un cube frappé 
d'un rond rouge sur une colonne de 
trois autres cubes frappés d'un rond 
rouge, le tout disparaît. Ça c'est prati- 
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que parce qu'il se trouve que le temps 
joue contre vous ! 
Lorsque votre tas de cubes a été dimi- 
nué jusqu'au chiffre demandé (9 au 
premier niveau) vous passez au 
niveau supérieur (changement de 
décors, tas de cubes plus important...) 
Le but, a deux joueurs, étant d'aller le 
plus loin possible le plus rapidement 
possible avant son adversaire. 
Bon, j'espère que vous avez saisi à peu 
près le principe de ce jeu ? On retrou- 
ve, dans Plotting, les éléments qui font 
le succès de Pang, à savoir une bonne 
jouabilité, un principe de jeu très 
simple et un panachage constant en- 
tre rapidité d'exécution et rapidité de 
réflexion. 
On lui préférera cependant Pang qui 
offre des graphismes plus agréables et 
de nombreuses bandes sonores. Ce 
qui explique la note inférieure... 
Robby 


PLOTTING de OCEAN 
Cartouche rigolote pour 464 
& 6128 Plus et GX 4000 
Prix : n.c. 
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Cela fait très longtemps 
que l'on n'avait pas vu 
une simulation de 
motocross sur nos 
machines. Dieu sait s'il y 
eu des Paris-Dakar et 
autres courses à succès, 
mais les éditeurs ne 
suivaient pas. La dernière 
en date est le très bon 
Super Scramble. 

Je cite : « Vivez une 
aventure sans limites. 
Dominez les obstacles de 
l'African Trail. 

Plus dur même que le 
Paris-Dakar. » Cela paraît 
très alléchant, n'est-ce 
pas ? Lancons le jeu pour 
voir ce qu'il a dans le 
moteur. 


SIMULATOR 


RUN "DISCO 


Non, ce n'est le fabuleux éditeur de 
secteur si cher à Robby, maïs le fichier 
lanceur du jeu. 

Une page de présentation, et on nous 
propose de choisir entre un beau dra- 
peau italien et un aussi beau français. 
Un menu présage un vrai régal com- 
me plat de résistance. 

Dans un premier temps, on choisit sa 
moto. Soit la 50 cc Derbi qui ne va pas 
trop vite, mais qui a l'avantage d'être 
peu gourmande, soit la 125 cc Aprilla 
plus gourmande mais plus rapide ou 
la 500 cm3 Kawasaki qui est un vrai 
gouffre à essence mais peut atteindre 
les 180 km/h. Soyons pour le juste 
milieu, j'adopte l'Aprilla. 


DE BONNES OPTIONS 

Je déteste jouer avec les touches pré- 
définies du clavier. Je suis content car 
le programme me permet de redéfinir 
mes touches. 

Je vais ensuite faire un petit tour dans 
le magasin pour m'équiper comme 
cela se doit. Je peux choisir trois objets 
parmi le jerricane de fuel, la trousse 
de premier secours, une arme à 
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dégommer tout ce qui bouge, une 
boussole électronique ou une carte. 

Avant de commencer à me lancer 
dans le grand désert, je ferais bien un 
petit tour d'entraînement, histoire de 
me familiariser avec les commandes, 
car ce n'est pas la notice « Ilena espa- 
gnole » qui m'apprendra grand-chose. 


O SURPRISE 


Un petit compte à rebours m'indique 
qu'il n'est plus temps de faire marche 
arrière. Trois, deux, un, zéro et c'est 
parti. 
Le décor scroll de droite à gauche, la 
moto sous mon poids m'indique que 
j'ai eu raison de faire confiance aux 
amortisseurs Souploumipour. Je mets 
les gaz et, Ô surprise... on dirait que je 
pilote une trottinette ! C'est pas vrai- 
ment le pied, mais je persévère quand 
même. Il fait beau, le ciel est d'un bleu 
éclatant, le soleil tape dur et je n'ai pas 
envie de me faire bronzer (surtout pas 
avec cet accoutrement de pilote). 
Tant pis, je me lance dans la course. Je 
fais plus de cent à l'heure et je ne res- 
sens toujours pas la petite brise qui 
me rafraichira la nuque. Je passe une 
colline, deux, trois et allez savoir pour- 
quoi je perds le contrôle de la machi- 
ne et c'est la gamelle tant redoutée. 
Entre nous, ce n'est pas que le soft soit 
vraiment mauvais, mais il est loin 
d'égaler Super Scramble. 

Poum, vieux motard que jamais 


AFRICAN TRAIL SIMULATOR 
de DINAMIC 

Distribué par UBI SOFT 
Prix : N.C. 
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Relevez le défi ! Le diabolique Death Adder a enlevé le Roi et sa fille, et se 
cache dans son repaire avec l'Epée D'Or. En sauvant le Roi de Yuria, Ron 6 |F TE 
vous pourrez libérez son peuple. RER #3 pair 
Mais pourrez-vous vous battre pendant 6 niveaux au cours de cette quête remplie Spectrum 

d'action et si fidèle au jeu d'arcade ? Utilisez la magie pour anéantir l'ennemi; 

Pourfendez l'adversaire grâce à vos armes - ou montez sur votre dragon 

cracheur de feu pour combattre la mort. 
De l'action et des combats vous attendent 
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KICKOFF I 





Avec Kick Off Il, c'est de 
nouveau le foot qui est à 
l'honneur. La première 
version, bien 
qu'incomplète, avait 
tout de même obtenu 
l'honorable note de 80 % 
dans le n° 23 d'Amstrad 
Cent Pour Cent. Cette 
version va-t-elle enfin 
nous combler de joie ? 


Il est toujours amusant de voir arriver 
une nouvelle version d'un soft que 
l'on connaît déjà. On se pose des 
questions. Les auteurs auront-ils 
rajouté ce qu'il manquait la première 
fois. Est-ce plus joli ou plus jouable ? 
La réponse à ces questions peut-être 
apportée de deux façons. Sur le car- 
ton, c'est-à-dire en lisant la notice ou 
la boîte et sur le terrain, en testant de 
jeu. 


PARAMETRABLE 
A SOUHAIT 


Si je suis la première méthode, je peux 
vous dire que cette nouvelle version 
est absolument merveilleuse. Les 
auteurs ont cherché à améliorer la 
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simulation pour la rendre plus réalis- 
te. Vous pouvez maintenant choisir 
votre type de terrain, de la pelouse 
classique au sol complètement dé- 
trempé, du calme plat à la tornade, 
avec effets de balle à volonté et pénal- 
tys en cas de match nul (la totale, 
quoi !). Vous pouvez même sélection- 
ner les joueurs en début, en mettre 
deux en remplaçant et renvoyer les 
autres aux vestiaires. En cours de par- 
tie, il vous est loisible de faire rentrer 
les remplaçants à la place d’autres 
joueurs blessés et donc moins perfor- 
mants. 


COMMENT FONT-ILS ? 


Sur le terrain, le son de cloche est dif- 
férent. Bien sûr, les joueurs sont en 
couleur, mais toujours aussi petits et 
beaucoup plus rapides. Si rapides que 
le jeu est carrément devenu injouable. 
Je me suis même relancé la première 
version pour bien voir la différence. 
Les contrôles sont agréables, vous 
avez plus le temps de poser votre jeu. 
etc. Cette fois, impossible d'effectuer 
une action cohérente, jusqu'au déga- 
gement du goal qui tombe directe- 
ment dans les pieds des attaquants 
adverses sans que j'aperçoive le bout 
du nez d'un de mes défenseurs. Il 
m'est d’ailleurs arrivé de rester ainsi 
bloqué pendant la moitié d'une mi- 
temps à essayer de dégager mon 
camp. 
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LA SOURDE OREILLE 


En plus, malgré toutes les améliora- 
tions soit-disant apportées et qui sur 
une version 16 bits doivent effective- 
ment bonifier le jeu, ils ont encore 
oublié de mettre un scanner, malgré 
nos suggestions faites lors de la sortie 
de la première version. Résultat le jeu 
ne prend pas toute sa dimension. 
Impossible d'organiser un jeu d'équi- 
pe sans savoir où se trouvent vos 
Joueurs et où vous vous trouvez exac- 
tement sur le terrain. 
Il est quand même scandaleux d’oser 
encore sortir un jeu pareil, surtout 
lorsqu'on a la chance d'avoir à son 
catalogue un soft comme Emlyn Hu- 
ghes International Soccer et que l'on a 
pas su, à l'époque, communiquer des- 
sus. Je ne vois qu'une excuse com- 
merciale à la sortie de ce jeu, profiter 
de son succès sur les machines 16 bits. 
Lipfy 


KICK OFF II d’'ANCO 
distribué par UBI SOFT 
Prix : n.c. 
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Vous êtes décisionnaire 
dans ce superbe 
nouveau jeu basé 
sur le célèbre film 


LA CHASSE A COMMENCÉ ! 
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Distribué par UBI SOFT 
8-10, rue de Valmy . 93100 MONTREUIL-s/-BOIS - FRANCE 


Disponible dans les FNAC HS et les meilleurs points de vente. | 


BADLANDS 





Amateurs de courses de 
voitures, vous attendez 
probablement en ces 
périodes de fin d'année 
l'arrivée d'un bon jeu qui 
vous fera passer 
agréablement les 
quelques jours de congés 
qui suivent. Eh bien 
attendez encore, ce n'est 
pas pour aujourd'hui ! 


Non les gars, honnêtement qu'est-ce 
que vous nous avez pondu là, 
Hummmm ? Vous voulez que je vous 
dise à quoi me fait penser ce jeu ? 
FOR I=1 TO 26:LOCATE IL6:PRINT 
A$::NEXT I. C'est clair, non ? 


DE TRES MAUVAIS BUGS 


On est face à trois minuscules voitures 
unies (on dirait des caractères redéfi- 
nis par la commande SYMBOL du 
Basic), un décor des plus pauvres et 
surtout des plus moches qui soit. La 
vue de l’ensemble est celle d'un héli- 
coptère en vol stationnaire. Le but de 





chaque joueur est d'arriver le premier 
à faire le nombre de tours de piste 
demandé par le programme. 

Cela aurait pu être intéressant, mais 
quand je prends deux tours d'avance 
sur mes concurrents et que je les con- 
temple à faire des tête-à-queue inter- 
minables sur une minuscule flaque 
d'huile, je me pose des questions. 


DU LOGO A L'ACTION 


Les voiture sont assez bien animées 
(encore qu'il fallût vraiment le faire 
exprès pour rater l'animation de si 
minuscules sprites). Vous tourner en 
rond sur un bon paquet de circuits. 
Vous trouverez de petits Zinzins qui 
peuvent aller de simples bombes que 
vous déclencherez sur votre passage, 
aux flaques d'huile qui feront glisser 
les conducteurs. Il existe un bon 
nombre d'obstacles pas vraiment 
méchants, mais qui poseront de gros 
problème au pilotage de l'ordinateur. 
Ce sont les barrières qui régulière- 
ment se trouvent sur la route et les col- 
lisions entre deux voitures gérées par 
ce dernier. 


ACHETEZ 
MES BONNES OPTIONS 


En fin de chaque circuit, si vous vous 
êtes bien défendus, on vous propose 
moult options qui seront les vôtres si 
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vous en avez les moyens. Comme des 
turbos, pour aller plus vite, et d’autres 
gadgets que vous n'aurez pas le loisir 
de découvrir (sauf si vous êtes maso 
et que vous encouragez les boîtes 
d'édition à nous prendre pour des 
charlots !). 

Si vous désirez connaître ce jeu Ô 
combien infâme, patientez : avec 
beaucoup de mauvais goût, on le trou- 
vera peut-être dans une compil un 
jour... Que Dieu nous protège. 


ALLO, ALLO, 
VOUS ME RECEVEZ ? 


Je tiens à placer un petit mot person- 
nel à l'adresse des divers auteurs qui 
souhaiteraient nous envoyer des jeux 
pour les voir publiés dans la rubrique 
« Listing » du mois. Des comme ça, 
on n'en veut pas, OK ? 

Poum, qui ne comprend toujours pas 
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MONTY PYTHON'S 
FLYING CIRCUS CEE 





Si je vous parlais 

de la vie d'Alian ? 
Comment ça, vous n'en 
avez rien à faire ? Et la vie 
de Brian, ça vous 
intéresse ? Je vois 
s'afficher sur vos fronts 
une ride perplexe. Ce que 
je vous raconte n'a aucun 
sens, de l'avis général ? 
Nous allons voir … 


CINEMA M'ETAIT CONTE 


Pour ceux d'entre vous qui ont quel- 
ques références cinématographiques, 
les Monty Python sont synonymes de 
loufoquerie, pastiche et franche rigo- 
lade. Aux les autres, je conseillerai, de 
combler le vide intellectuel dont ils 
souffrent par la vision d'un Sacre 
Graal ou encore du Sens de la Vie ou, 
puisque vous tenez entre les mains le 
Cent Pour Cent, d'insérer avec votre 
pied la disquette du jeu Flying Circus. 


Après quelques secondes le lecteur 
perplexe mais néanmoins obéissant 
verra apparaître sur son écran un. 
fromage ! En parcourant les pages du 
livret fourni avec le jeu, il (le lecteur) 
devra reconnaître le fromage en ques- 
tion (par la même occasion il - le lec- 
teur - se rendra compte du subtil jeu 
de mots qui fait le titre de ce paragra- 
phe). Cette petite formalité remplie, le 
lecteur (de disquette) chargera le reste 
du jeu. Il, que nous désignerons par la 
suite Mr Gumby, a perdu les quatre 
parties de son cerveau. Celles-ci ont 
en fait été kidnappées et les ravisseurs 
demandent seize boîtes de mortadelle 
en rançon. Armé de poissons, Mr 
Gumpy va essayer de réunir la somme 
exigée. Au début du jeu, Mr Gumpy 
est normal (ou presque : il a un énorme 
bandeau sur le tête) et traverse le pre- 
mier écran en évitant les poids qui tom- 
bent du ciel (petite anecdote amusante, 
Mr Gumpy est suivi par un arbuste qui 
marche et qui ne sert à rien). 


UN LOGICIEL PAS CHER 


Puis Mr Gumpy se transforme en 
poisson à tête humaine (les érudits 
auront fait immédiatement le rap- 
prochement avec Le sens de la Vie). 
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Parcourant un labyrinthe nautique, 
Mr Gumpy devra éviter les attaques 
des flics hippocampes et tirer sur des 
briques afin de récolter des bonus 
(œufs sur le plat, saucisses, fromages) 
et des boîtes de mortadelle. Au long de 
sa progression il, pardon je voulais 
dire Mr Gumpy, tirera sur des pieds à 
hélices (et non pas à coulisse), des 
chiens volants ou encore des choses 
que je n'ai pu identifier. 
En tirant et en fouillant dans tous les 
coins, Mr Gumpy trouvera des écrans 
bonus où il devra récolter le maxi- 
mum d'aliments et de mortadelle. Le 
lecteur (vous !) aura compris que 
Flying Circus, sous la forme d’un jeu 
de parcours, est un prétexte pour re- 
trouver l'univers caractéristique des 
Monty. Le jeu, d'une réalisation hon- 
nête sans plus (mode 0, sprites colorés, 
puzzles) prime surtout par ses clins 
d'œils constants à l'humour typique- 
ment britannique. Essayez par 
exemple d'écraser l’arbuste de début 
de tableau: vous verrez, ça ne sert à 
rien, mais ça détend. De plus la notice 
est un monument du bizarre où vous 
pourrez commander un Jjoystick-bri- 
quet qui crache des flammes afin de 
briser la glace. Ou encore, si vous n'y 
avez jamais pensé, adopter... un poè- 
te ! À propos de ce manuel Stevie 
Wonder aurait dit « Hors de ma 
vue ! ». Bref, un jeu qui plaira aux 
inconditionnels du tweed … Mais je 
vous laisse, c'est l'heure du thé. 

Alian 
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SUBBUTEO  EYZA 





C'est certainement la plus 
célèbre simulation de foot 
sur plateau. Je ne sais si 
elle est encore à l'heure 
actuelle très prisée, mais 
à l'époque où les 
ordinateurs n'étaient pas 
encore rentrés dans les 
chaumières, on s'éclatait 
avec ce super jeu. Il 
existe même des 
championnats de 
Subbuteo ainsi qu'une 
fédération internationale, 
la FISA. 


Le subbuteo original se jouait sur un 
terrain en feutrine avec deux équipes 
d'onze joueurs montés sur demi-sphè- 
re. Pour frapper la balle ou déplacer 
son joueur, il fallait taper dedans 
d'une chiquenaude (même geste que 
pour les billes, par exemple). Il fallait 
donc être aussi adroit que bon tacti- 
cien pour s'approcher des buts adver- 
ses tout en amenant ses joueurs et 
développer ainsi des offensives massi- 
ves. 


SUS A L'ADVERSAIRE 


Le terrain et les règles du subbuteo 
diffèrent un peu de celles du football. 
Le terrain possède deux lignes trans- 
versales de plus que sur un terrain 
classique. Elles délimitent les zones de 
tir. Seul un joueur dans cette zone 
peut tirer au but, ce qui évite les tirs 
trop lointains et oblige le joueur à 
monter une tactique pour s'approcher 
des buts adverses. 

L'attaquant doit amener le ballon vers 
l'avant en le touchant à chaque tour 
de jeu. Il ne peut le faire que trois fois 
de suite avec le même joueur. Il ne 
doit donc pas négliger ses autres 
joueurs et les placer dans des posi- 
tions qui leur permettront de récupé- 
rer la balle. 

Pour déplacer un joueur vous devez, 
après l'avoir sélectionné, choisir la 
direction du tir en déplaçant circulai- 
rement le curseur. Attention votre 
joueur ne doit pas toucher d’autres 
joueurs, qu'ils soient ou non de la 
même équipe. 





Au moment du tir, un tableau com- 
prenant deux barres verticales s'affi- 
che. La première indique la puissance 
du tir et la deuxième l'effet donné à la 
trajectoire du joueur. 


TOUCHER 
N’EST PAS JOUER 


A chaque tour de jeu. le défenseur doit 
empêcher son adversaire de toucher la 
balle, il le fait donc en déplaçant ses 
joueurs, mais ceux-ci ne doivent tou- 
cher ni un autre joueur, ni la balle. Il 
doit couper la trajectoire que le tireur 
compte prendre. Chaque adversaire 
ne peut déplacer qu'un joueur par 
coup, sauf cas spéciaux 
Certaines remises en jeu autorisent le 
déplacement des joueurs directement 
ou par chiquenaude. Le premier cas 
ne comprend que le dégagement de 
but. Il suffit de cliquer sur le joueur et 
de le déplacer en respectant certaines 
règles. Dans les autres remises en jeu, 
le déplacement se fera par chiquenau- 
de, mais vous pouvez tout de même 
délacer plusieurs joueurs. 
Alors si vous étiez un fan de ce jeu. 
laissez-vous tenter. Les autres seront 
certainement séduits par l'attrait tacti- 
que du jeu, même si la dextérité et la 
rapidité ne sont pas oubliées, notam- 
ment pour les effets et par le fait que 
chaque coup doit être Joué en moins 
de trente secondes. 

Lipfy 


SUBBUTEO d’'ELECTRONIC ZOO 
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Il existe des jeux 
d'aventure dans lesquels 
on se contente de prendre 
et de poser des objets aux 
bons endroits et aux bons 
moments. De même, on 
trouve des éducatifs 
tellement rasoir à 
manipuler qu'ils seront 
utilisés comme frisbees 
dans la cour de récré. 

Par contre... 


Je viens de découvrir un éducatif qui 
cache tellement bien son jeu que l'on 
se demande si se n'est pas un soft 
d'aventure dans l'esprit enquête poli- 
cière. C'est bien évidement Carmen 
Sandiego. 


LA VIE D'UN FLIC 


La sonnerie du phone me fit sursauter 
dans mon lit. C'était le chef. La bande 
du MAL avait encore frappé. On avait 
volé le Trésor national à Singapour. 
Pas de doute, il s'agissait d’un suspect 
de sexe masculin. 

Deux minutes pour sauter dans mon 
futal et cinq pour arriver au ministère. 
L'ambassadeur l'avait aperçu dans un 
véhicule portant un drapeau bleu et 
blanc. Comme tout bon ambassadeur, 
il avait remarqué sa bague (très bon 
indice, mon cher). 

Lundi, 18 h. Le conservateur du 
musée national me rapporte que no- 
tre suspect faisait des recherches sur la 
République de Platon. 

Je me rendis à la bibliothèque où l'on 
m'apprit que mon homme avait 
demandé une biographie d’Aristote. 


CARMEN 
SANDIEGO 








Lundi 19 h. Pas de doute, le voleur est 
déjà sorti du pays. Un coup d'œil sur 
les destinations des prochains vols. 
Tokyo, Moroni et Athènes. 

Hummmm. Mais c’est bien sûr : pour 
s'intéresser à la vie d'Aristote, mon 
bonhomme ne pouvait se rendre 
qu'en Grèce. Pas de doute possible, je 
pris l'avion pour Athènes. 


UNE ENQUETE 
PASSIONANTE 


C'est ainsi que, de pays en pays, je 
récoltais des indices et suivais avec un 
train de retard mon suspect. Après de 
longues recherches, j'avais réuni assez 
d'indices pour me faire délivrer un 





mandat d'arrêt contre un des mem- 
bres du MAL. 

Le reste n'était qu'une question de 
temps, car quelques heures plus tard 
le gus se trouvait derrière les barreaux, 
ce qui me fit monter en grade. 


SIMPLE MOTIVANT 
ET DROLE 


Le principe du jeu est remarquable. 
Sans que l'on s'en rende compte, on se 
trouve plongé dans l’atlas de poche 
fourni avec le soft. La motivation ? 
Vous êtes bien entendu sur les traces 
d'un malfrat mais vous désirez égale- 





ment monter en grade car vous com- 
mencez dans le métier en tant que 
simple enquêteur : plus tard, vous pas- 
serez inspecteur, inspecteur division- 
naire et, pourquoi pas, commissaire. 
L'humour n'est pas absent, surtout 
dans la notice. Jugez plutôt par les 
noms de la bande du MAL : Carmen 
Sandiego (la chef), Véronique Edavi- 
na, Sophie Stiquet, Edouard Zémétier, 
Remi Fassaule, Yvan Désinfaux, 
Marco Choenais, Grichka Tastroff, 
Anna-Lyse de Sandt et la très rock 
Agatha Woman. 
Pour la petite histoire, Carmen San- 
diego est jouée par les élèves dans les 
classes américaines, c'est tout vous 
dire. Des comme ça, messieurs les édi- 
teurs, quand vous voulez. 

Inspecteur Poulombo 


CARMEN SANDIEGO 
de BORDERBUND 

K7 : 1499 F 
Disc : 199 F 
















pour Amstrad 


J; 10 D 
aisque et Cassette 
1 





Un MAX de HITS !!! | (A: 
: g | .. 









: CRT .RUË DE V, MY. 
93100 AU VO CE 5 








L'ESPION 


QUI M'AIMAIT 


Encore un ? Je me 
demande quand ils vont 
arrêter de nous faire des 
conversions de James 
Bond, surtout que celui-ci 
ne date pas d'hier. Vous 
me direz, il doit, quelque 
part aux fins fonds des 
caves Sarcelloises, exister 
des collectionneurs de 
cette saga. 


Bon, ne soyons pas d'emblée désa- 
gréable. Mais comprenez-moi, je hais 
la facilité. Les aventures de James de- 
vraient être avec un peu de chance 
passionnantes (surtout s'il doit tout au 
long du jeu assumer la compagnie de 
la charmante espionne russe Anya 
Amasova). 


EN VOITURE 


La première scène du jeu représente 
une vue aériene (les autres aussi). La 
voiture est prête à bondir (ouf, ouf) 
avec à son bord les deux héros, quoi- 
que je ne distingue pas les passagers 
tant les dessins sont petits. Un coup 
sur le champignon et c’est parti. Dans 
un scrolling horizontal, on tourne vers 
la droite pour revenir un peu plus tard 
vers la gauche. Encore à droite et tou- 
jours à gauche. On doit récupérer des 
bonus qui seront monnaie d'échange 
contre plusieurs types d’armements 
lors du troisième level. Il faut absolu- 
ment éviter les flaques d'huile pour 
que James ne perdre pas le contrôle 
de la voiture. Après un long moment, 
celle-ci arrive près d’un quai. 


EN BATEAU 


C’est reparti, mais cette fois nous ne 
sommes plus sur route mais à bord 
d'un « offshore ». On doit éviter les 
avancées de quai comme les quelques 
bateaux ennemis qui ne poseront pas 
trop de problèmes à notre héros. 








Bien plus tard, le bateau arrive en fin 
de course et les héros remontent dans 
une autre voiture; et c'est reparti mon 
kiki. Encore des routes avec plus de 
flaques et toujours des bonus. Cette 
fois, on trouvera des taches de couleur 
(la notice full angliche nous apprend 
qu'il s'agit de piétons) qu'il vaut mieux 
éviter, ainsi qu'un camion à bord 
duquel seront achetées de nouvelles 
armes. 


YA MA GOUROU ? 


Je reprends la notice pour me rassu- 
rer. En effet, j'ai l'impression que je 
me suis fais rouler quelque part. Mais 
di-diou, c'est bien sûr ! La plupart des 
scènes intéressantes du film comme 
l'attaque dans la forteresse de Strom- 
berg, ou la reprogrammation des mis- 
siles nucléaires ou encore le combat 
avec « machoir d'acier » sont réservés 
aux versions 16 bits. 

Et nous, on compte pour du beurre ? 
En deux mots, vous voyez le titre du 
jeu là-haut (le titre du papier) ? Vous 
le voyez également en bas (avant la 
note) ? Eh bien on aurait pu l'appeler 
« La vie secrète de Pierre Valls » que 
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ça n'aurait rien changé. En effet, si la 
notice ne le disait pas, ainsi que la 
musique d’intro, rien ne m'indiquerait 
qu'il s'agit d'un James Bond... 

Poum 008 


THE SPY LOVED ME 
de DOMARK 
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NINJA REMIX 





Ninja Remix rappelle 
furieusement un autre 
titre de System 3, testé 
dans notre numéro 10, 
The Last Ninja 2. 
Effectivement, ce 
nouveau titre de l'éditeur 
anglais est en fait une 
version remaniée de son 
précédent hit, d'où le nom 
de Remix ! 


System 3 s'est fait une spécialité des 
jeux de combat de haut niveau et plus 
particulièrement des combats d'arts 
martiaux (International Karaté +). 
Lors de notre test de Last Ninja 2, 
nous lui avions attribué une note de 
90 % largement justifiée au vu de la 
qualité générale de ce jeu d'arcade 
(par les combats) et d'aventure (par les 
nombreux endroits à explorer). 


UN VERITABLE FILM 


De par la diversité des décors, la fines- 
se des dessins et les nombreuses ani- 
mations, Ninja Remix semble se 
dérouler comme un véritable film 


d'arts martiaux sur l'écran de votre 
CPC. La représentation en fausse trois 


dimensions achève de séduire le 
joueur amateur de softs à sensations... 
Il vous faudra cependant un temps 
d'adaptation pour faire évoluer votre 
ninja dans son environnement com- 
me vous le désirez. Ce jeu ne se joue 
qu'au joystick et, à moins de le tenir 
légèrement de travers, vous allez être 
déconcerté par les déplacements du 
ninja qui ne se font qu'en diagonale... 


VISITE DE NEW YORK 


La totalité de l'aventure se déroule 
dans New York. Le but de votre mis- 
sion est presque simple, il s'agit pour 
vous d'aller défier et tuer dans son 
repaire votre pire ennemi, le terrible 
Shogun ! Encore une histoire de 
famille et d'honneur tout orientale... 


Le jeu est donc découpé en six 
niveaux et autant de chargements 
depuis la disquette vers la mémoire de 
votre ordinateur. De Central Park à la 
retraite de votre ennemi, vous allez 
affronter mille dangers, que ce soit 
dans les égouts de la ville ou dans une 
usine clandestine d'opium... 

Les situations très diverses relancent 
constamment l'intérêt du jeu et vous 
devrez utiliser au maximum votre 
environnement pour espérer sauver 
votre peau face à vos très nombreux 
adversaires... 
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Nous n'hésitons pas à vous recom- 
mander l'achat de ce soft si vous ne 
connaissez pas son prédécesseur. Par 
contre, les vieux d'la vieille qui avaient 
déjà pratiqué Last Ninja 2 devront y 
regarder à deux fois avant d'acquérir 
Ninja Remix. 
Franchement, nos investigations dans 
le jeu ne nous ont pas permis de déce- 
ler de différences notables avec Last 
Ninja 2. Cependant, n'ayant pu voir 
qu'une petite partie du jeu (à cause de 
son niveau de difficulté assez ardu) 
nous réservons notre jugement... 
Quoi qu'il en soit, Ninja Remix est un 
de ces grands jeux d'arcade-aventure 
qui vous rivera quelques nuits devant 
l'écran de votre CPC. Dernier point, la 
musique du jeu, composée sur la base 
d'un son digitalisé est assez étonnante ! 
Robby 


NINJA REMIX de SYSTEM 3 
Distribué par UBI SOFT 
Prix : n.c. 
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INSPECTEUR BUDGET 


DES SAINTS ANIMES 


Bip ! Bip ! Ce n'était pas la nouvelle 
sonnerie de mon téléphone, mais une 
étrange affaire où je ne devais pas me 
cacher la tête dans le sable et encore 
moins faire l'œuf, puisque j'incarnais 
une autruche. Dans ce rôle peu cou- 
rant (quoique ce soit le propre d'une 
autruche), je devais éviter les assauts 
répétés d'un coyote mal (af)famé. En 
parcourant les divers écrans du désert. 
je devais ramasser les graines tout en 
évitant les pièges du coyote qui. lui, 


devait avoir un grain. Découragé par 


ma pointe de vitesse (admirez le jeu 
de jambes à la Tex Avery), il utilisait 
les moyens les plus fous pour arriver à 
ses « faims » : une autruche aux 
grains. Monté sur une fusée, chaussé 
de patins à réactions ou encore bon- 
dissant sur un ressort géant, tout lui 
était bon. Heureusement, des réflexes 
hors de pair. et une solide culture War- 
ner Bros me permirent de déjouer tou- 
tes les tentatives du vil coyote. Mis en 
jambes par ce petit interlude comique. 
Je décidais de m'acquitter d'une sale 
besogne : nettoyer le métro. Démar- 
rant en trombe sur mon skate-board, 
je parcourais, régulier comme un mé- 
tronome, les couloirs d'un métro nom- 
mé désir (qu'est-ce qu'il ne faut pas 
faire pour amener un jeu de mot). A 


BUDGET 








une époque où règnent les produits 
allégés, je me demandais d'où pou- 
vaient venir ces bouteilles de Coca 
géantes. Lancé à toute allure, il me fal- 


lait éviter les divers déchets en 
m'aidant des tremplins disséminés le 
long du parcours. Le temps m'était 
compté pour achever chacune des sec- 
tions de ce métro qui me cherchait les 
CTOSS... 

ROAD RUNNER et METROCROSS 


110 


Salut les p'tits sous ! 
Vous savez, le mois de 
mai n'est pas aussi joli 
qu'on veut le dire. Le 
mois de décembre, avec 
ses frimas qui vous 
gardent près de vos 
écrans cépéciens, lui est 
préférable. Et puis, 
comme le dit ma femme : 
budget en décembre, 
euh … Noël en 
décembre. Voilà. 


DES BALLES ET … 


Le chef avait coutume de dire que je 
me débrouillais comme un manche. A 
l'intérieur de mon cockpit, je com- 
mençais à comprendre ce qu'il voulait 
dire. En effet, seul un spécialiste dudit 
manche à balai pouvait espérer se sor- 
tir du ballet aérien qui se déroulait au- 
dessus de la mer (la Manche ”?). Une 
vue arrière de mon vaisseau, me pro- 
pulsait à vitesse supersonique au 
milieu des missiles adverses. Enchaï- 
nant vrilles et tonneaux, je jetais un 
œil sur mon indicateur de verrouilla- 
ge de cibles afin de tirer au mieux par- 
ti de ma réserve de missiles. L'anima- 
tion très speed ne me laissait que peu 
de répit pour admirer le paysage que 
je survolais après avoir passé la pre- 
mière étape, mais j'étais fin prêt pour 
le ravitaillement en vol qui allait sur- 
venir, vu l'état de ma jauge de carbu- 
rant. Après avoir maintes fois frôlé la 
mort, je ne trouvais rien de mieux que 
de me diriger droit sur l'étoile de la 
mort. La représentation filiaire don- 
née par mon ordinateur de bord lais- 
sait apparaître les superstructures de 
la gigantesque machine de guerre. Les 
quatre canons de mon chasseur X 
m'ouvraient un passage vers le cœur 
de la planète artificielle, mais la suite 
vous la connaissez. non ? 

AFTER BURNER et STAR WARS 

60 % 





RENCONTRE DU R-TYPE 

Ma femme (voix caverneuse), a coutu- 
me de dire qu'« au bout du tunnel est 
la lumière » (à moins que ce ne soit 
une publicité EDF. je ne sais plus): 
toujours est-il que j'aimerais en voir le 
bout (NB : du tunnel). Une idée lumi- 
neuse du chef m'avait précipité dans 
cet antre sombre, à bord de mon vais- 
seau spatial dernier cri. Comment 
passer le temps à bord d'un vaisseau 
disposant d'un laser dernier modèle ? 
C'est le genre de questions auxquelles 
mon expérience apporte une réponse 
à la vitesse de la lumière condensée de 
mon faisceau laser pulvérisant les 
vaisseaux ennemis. Suivant les reliefs 
de l'immense caverne, je devais abat- 
tre les vagues aliens afin, d'une part. 
d'obtenir de nouvelles armes, et d'au- 
tre part de … euh. abattre d’autres 
vagues aliens. J'avais le plus grand 
mal à éviter de heurter les contreforts 
des cavernes traversées et les tirs des 
armes fixes. Mais je n'allais pas tarder 
à faire d'autres rencontres du R-Type. 
Et devant l'attitude belliqueuse des 
nouveaux arrivants, je n'avais d'autres 
solutions que de répondre au feu par 
le feu. D'autant plus que l'armement 
obtenu en détruisant les escadrilles ne 
serait pas de trop pour vaincre les 
monstres de fin de niveau. Le premier 
d'entre eux pourait d'ailleurs revendi- 


CHAUDS LES HORIONS 

En cette période où l'air est empli des 
senteurs de marrons chauds et où les 
sapins se parent de guirlandes lumi- 
neuses, tout le monde a tendance à se 
laisser aller à cette atmosphère de fête. 
Je dis tout le monde, mais c'est un 
euphémisme. En fait, tout l'univers a 
envie d'être de la fête : seulement cer- 
tains extra-terrestres (toujours eux) 
ont une conception toute personnelle 
de l'amusement. Tandis que nous 
décorons nos sapins de boules multi- 
colores, certains esprits mal tournés 
(des extra-terrestres. sûrement), enver- 
raient volontiers une certaine grosse 
boule bleue dans le décor. Heureuse- 
ment le chef veille, ainsi que votre ser- 
viteur. À bord de mon hélicoptère der- 
nier cri, J'étais prêt à en faire pousser 
de hauts, aux nuées d'aliens belli- 
queux qui avaient décidé de se joindre 
à une fête à laquelle ils nétaient 
même pas invités. Un long scrolling 
vertical (vous avez remarqué que les 
aliens ont une fâcheuse tendance à 
attaquer en utilisant un long scrolling 
vertical ?) me faisait découvrir la cité 
technologique attaquée. Dans une 
seconde phase, j'allais en découdre. 
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quer la paternité de tout ce que le 
cinéma d'horreur a montré. J'avais en 
face de moi la version géante de 
l'alien de Ridley Scott, mais une ques- 
tion demeurait : où était Sigourney 
Weaver ? 

NEMESIS et R-TYPE 


(en évitant les accrocs) au-dessus du 
Pacifique, avec des escadrilles qui ne 
l'étaient pas vraiment. Heureusement 
je pouvais me faire aider par un acoly- 
te ailé afin de faire tourner bride aux 
Zéros japonais. créant en cela un para- 
doxe. En effet, comment l'addition de 
zéros peut-elle donner 1943 ? 
THUNDERBLADE et 1943 
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Au hasard de ses 
nombreux périples sur le 
3615 AMSTRAD, Papy 
Robby vous fait découvrir 
ou redécouvrir quelques- 
uns des meilleurs titres 
réalisés sur CPC. La 
plupart d'entre eux ne 
sont plus disponibles 
dans le commerce, aussi 
il est très intéressant de 
se les procurer en 
téléchargement pour le 
prix d'une connexion 
excédant rarement 

30 francs. 


Pour ce mois de décembre, je tenais à 
attirer votre attention sur les produc- 
tions d'un véritable spécialiste du jeu 
d'arcade sur CPC. Raffaele Cecco est 
l'homme à qui nous devons les Exo- 
lon, Cybernoïd, Cybernoïd 2, Stom- 
lord et Stomlord 2. Autant de jeux de 
qualité dont nous avons déjà fait les 
éloges dans les colonnes d'Amstrad 
Cent Pour Cent. 


TELECHARGEMENT 


LE CAS CECCO 


Rafaelle a fait ses armes en tant que 
programmeur chez Mikro gen, mais 
tous ses hits sont sortis sous le label 
Hewson. Avant lui, il était rare de voir 
sur nos machines des jeux alliant une 
bonne jouabilité à des graphismes 
fouillés et très colorés, le tout servi par 
une excellente animation. Le père 
Cecco a innové en travaillant des rou- 
tines de sprites lui permettant d'affi- 
cher et d'animer de très nombreux 
dessins à l'écran du CPC. Il en résulte 
des effets spéciaux très spectaculaires 
qui sont un peu sa signature... 


LES CYBERNOID'S 
BROTHER 


Le premier Cybernoïd du nom est le 
jeu qui révéla vraiment Rafaelle Cec- 
co aux fanatiques du CPC. Il s'agit 
d'un véritable shoot them up dans 
lequel vous dirigez un petit vaisseau 
en terre hostile. Pour faire face aux 
nombreux aliens et pièges vicieux que 
vous ne manquerez pas de rencontrer, 
vous disposez d'un tir en rafales illi- 
mitées et de quelques gadgets meur- 
triers en nombre restreint. Vous pour- 
rez donc, suivant la situation, sélec- 
tionner avec les touches de 1 à 5 des 
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armes qui entreront en action en 
maintenant le bouton de feu appuyé. 
On retrouve exactement le même 
principe dans Cybernoïd 2, ce dernier 
dispose toutefois d'armes supplémen- 
taires (touches de 1 à 7) : du missile à 
tête chercheuse à l'énergie bombe (qui 
détruit tous les aliens à l'écran) en 
passant par le bouclier d'invincibilité 
temporaire... 

Vous décrire la complexité des ta- 
bleaux de ces jeux prendrait plusieurs 
pages du magazine, aussi je ne ferais 
qu'une recommandation aux ama- 
teurs de shoot them up ; en téléchar- 
geant les deux Cybernoïd de Raff le 
british, ils réaliseront la bonne affaire 
de ce mois de décembre. 

Il existe une dernière particularité aux 
jeux de Raff, le « cheat mode » (la 
partie du tricheur) ! 

Dans Cybernoïd, il faut sélectionner 
l'option de redéfinition des touches du 
clavier et taper dans l'ordre : YXES 
(le verlan de SEXY)... Vous entendrez 
alors une musiquette signifiant que le 
cheat mode est actif. Redéfinissez 
ensuite les directions comme bon 
vous semble ou jouez au joystick. 
Pour Cybernoïd 2, opérez de la même 
manière, mais avec les touches ORGY 
qui composent alors le cheat mode 
vous permettant, comme dans le pre- 
mier cas, de jouer avec vies et armes 
en infinité. 

Bon téléchargement, bon Noël, bon- 
bon Haribo et rendez-vous en 1991 
sur le 3615 AMSTRAD. 


Papy robby 





Cybernoïd 2 
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LES DEUX DOIGTS 
DANS LA BARBE 





Et c'est reparti pour un 
nouveau Noël, et trois 
mille tonnes d'idées de 
cadeaux musicaux (entre 
autres) offerts par Cent 
Pour Cent. Dont dix 
disques indispensables ! 


DISQUES DANCE 


Adamski est un véritable phénomène 
en Angleterre. Docteur es house musi- 
que, ses tubes (le techno Küller, son 
premier tube NRG, Spaced Jungle) ont 
déjà fait le tour de la planète. Et son 
album est de la véritable dynamite. 

Deee Lite : Adulés ou haïs, mais par- 
faits pour surprises-parties. Leur 





Thierry Mazard. 


album est un bien beau cadeau de fin 
d'année car il brille de mille feux, pail- 
lettes, couleurs psyché et rythme piste 
de danse. C'est d’ailleurs ce qu'écoute 
le père Noël quand il bosse (un jour 
par an, le reste de l’année, il dort et il lit 
son courrier lui réclamant Tortues 
Ninja et jolis softs CPC). 

En France, pour la dance, en dehors 
des discothèques et des radios (Maxxi- 


ACTUEL MUSIQUE 





Tony Toni Tone. 


mum en tête), il a toujours été très diffi- 
cile de se tenir au courant de ce qui se 
passait. Voilà enfin un magazine con- 
sacré à ce courant musical, De la dan- 
ce, encore confidentiel, mais en plein 
essor. Au sommaire du n° 5 : Pasade- 
nas, Snap, Beats International, et tous 
les grands du rap et de la house 
(Adamski, ben Liebrand). demandez- 
le à votre libraire préféré. 

Retenez ce nom : Tony Toni Tone, un 
groupe qui a digéré tous les courants 
de la musique noire de ces dix derniè- 
res années. Entre deux mélodies façon 
Stevie Wonder, ils placent un rap 
d'enfer et des harmonies vocales fun- 
ky. Pour ceux qui trouvent le rap un 
peu trop répétitif, qu'ils écoutent the 
Revival (Polydor). 

Du raï, il a gardé racines, fierté et ri- 
chesse musicale, du rythm'n blues, la 
voix profonde et les rythmes funk. 
Mais Jimmy Oihid a aussi dû écouter 
beaucoup de rock, de reggae, et de pop, 
car on retrouve tout ça dans son pre- 
mier album (Musidisc). Toutes ces 
musiques pour servir une grande voix 
et une forte personnalité. 


Les Blow Monkeys se sont séparés. 
Dommage ! Le dernier (et là, c'est vrai- 
ment du der de der dont il s’agit) 
s'appelle Springtime for the World 


(BMG), et propose une house sereine 


et profonde (si si, ça peut se faire !). En 
prime, il y a même un superbe titre 
avec le chanteur de raï Cheb Khaled. 
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On attend maintenant les disques solo 
du leader des Blow Monkeys, Dr 
Robert lui-même. 


DOUBLE DRAGON ROCK 


On commence dans le destroy sans 
trop s'énerver. Avec Jane’s Addiction, 
un groupe très bizarre, très allumé, 
mais qui joue surtout en totale liberté. 
Leur rock psyché rappelle les sensa- 
tions que procure After Burner en 


LES DIX CD 
INDISPENSABLES 
DES DEUX DOIGTS 


1 - FAITH NO MORE : The Real 

Thing (Barclay) 

Puissance et intelligence. Voir 

Cent Pour Cent n° 30. 

2 - DÉEE LITE : World Change 

(Wea) 

3 - RED HOT AND BLUE (Vir- 

gin) 

Un album compilation au profit 

de la recherche sur le virus du 

Sida. Avec Neneh Cherry, U2, 

Fine Young Cannibals, Lisa Stan- 

field... je m'arrête là car les stars y 

sont nombreuses (tous reprennent 

une chanson de Cole Porter). Ah ! 

j'oubliais Sinead O'Connor, qui, 

pour l’occasion, a tourné un clip 

excellent dans lequel elle joue la 

vamp perruque sur le crâne. 

4 - MICHEL POLNAREFF : 

Kama Sutra (Epic) 

La forme retrouvée. Et vivement le 
rochain. 

5 - IGGY POP : Brick by Brick 

(Virgin) 


borne d'Arcade : ça dégomme, on 
s'envole, et on explose. Le guitariste se 
prend pour Hendrix et doit avoir une 
case en moins (aurait-il trop joué à 
Titan ?), la chanteuse s’arrache les cor- 
des vocales. Explorez la galaxie en 
écoutant Ritual de Lo Habitual (Wea). 
Le trash-métal français existe, et est à 
la hauteur de ses compères européens. 
Si, si. Ecoutez the Bogeyman, l'album 
de Death Power (Jungle Hop/ 
Musidisc), trio originaire d'Orange. 











Voix « ghoulesque » (imaginez les 
zombis de Ghostn Goblins vous faire 
la sérénade), solos en furie, et énergie 


maximum. N'attendez pas qu'ils 
soient connus à l'étranger pour les 
découvrir ! 

Les machines, ça peut faire très mal. 
La preuve, le groupe ricain Shock The- 


Produit par Don Was, le dernier 
Iggy (non, c’est pas le même que 
celui du magazine Player One) est 
une bombe. Se déguste comme un 
bon vin. Et avec Slash (Guns 
Roses) à la guitare. Tiens, en par- 
lant de Slash, il paraîtrait qu’il joue 
sur le prochain Michael Jackson 
(après Van Halen et Steve Ste- 
vens). 

6 - LA MANO NEGRA : Puta's 
Fever (Virgin) 

7 - TECHNOTRONIC : Pump up 
the jam (Happy-CBS) 

8 - MC 900 FT JESUS WITH DJ 
ZERO : Hell with the Lid off 
(Pias) 

Un disque totalement visionnaire, 
juteux, intelligent, dansant et ultra- 
violent. Une expérience à tenter. 

9 - DEPECHE MODE : Violator 
(Virgin) 

10 - WAMPAS : les Wampas vous 
Aiment (Eurobond) 

Je vous en parlais dans le numéro 
30 de Cent Pour Cent. Et, depuis, 
ce CD n'arrête plus de tourner sur 
mon blaster. Et restez à l’affût des 
clips sur M6 pour ne pas louper 
leur Petite Fille endiablé. 


rapy. Si vous ne bittez pas un mot 
d’anglishe, sachez que ça veut dire trai- 
tement de choc. Et c’est le genre de 
sensation que procure leur nouveau 
CD Cancer (Fundamental). Les sam- 
plers et autres machines semblent hur- 
ler de douleur et les guitares saturées 
vont faire exploser vos enceintes. Le 
leader du groupe, Itchy, est un vérita- 
ble aliéné, et a même fait la connais- 
sance de quelques extraterrestres 
venus le visiter dans son Michigan 





natal. 

Quoi ? vingt-quatre groupes sur le 
même skeud ? Oui, oui, et en plus, il y 
a des Japonais, des Finlandais, des 
Belges, des Anglais. Et tous aussi 
rageurs et prêts à faire trembler vos 
voisins sous leurs décibels. Il y a du 
hardcore, du trash, du métal, du rock, 
du punk, bref un instantané de la réali- 
té, et c'est 1984 The Fourth (New Wave 
- le Silence de la Rue). 

Vous conviendrez que les Visiting 
Kids n’est pas un groupe banal. Il est 
en effet formé d'une adulte (attendez la 
suite pour savoir pourquoi j'écris adul- 
te au lieu de, par exemple, fille), et de 
trois petites filles. Elles ont entre sept et 
douze ans et chantent sur des rythmi- 
ques béton. Pour l'instant, vous pouvez 
écouter leur premier album (New 
Rose), mais il y a fort à parier que ces 
demoiselles n'ont pas fini de faire par- 
ler d'elles puisqu'elles préparent déjà 
shows télévisés, participation à des 
films, etc. 


SHOCK THERAPY # 


: CANCER: 


En voilà qui n'ont pas la langue dans 
la poche. Très engagés, Laid Thenar- 
dier. Ils dénigrent les majors (les multi- 
nationales du disque), les lepénistes, 
les racistes, entre autres, et toujours 
avec le mot juste. Leur credo : « Celui 
qui ne sait pas est un imbécile, celui 
qui sait et qui ne dit rien est un crimi- 
nel ». En plus, à la différence de 
nombreux artistes engagés, leur musi- 
que pulse et se déguste. Un cocktail 
ska/ragamuffin/rock bien joué, mélo- 
dique et vivant. Trouvez leur album 
(chez Visa/New Rose). 


Gamine est aussi un groupe français 
(de Bordeaux, plus exactement) mais 
pratique une tout autre musique. Très 
douce, et tout en retenue. On peut dire 
qu'ils n'ont pas choisi la facilité pour 
leur nouvel album Dream Boy (Bar- 
clay), aux mélodies tarabiscotées et 
aux ambiances psychédéliques. Si 
vous aimez les premiers Bowie, Nick 
Drake et les arpèges de guitare, foncez. 
Dans le cas contraire, il n'y a aucune 
contre-indication. 
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Deee Lite. 


INVITES DU MOIS : 
THIERRY HAZARD et 
OLIVIER MEGATON 


Thierry Hazard a eu un des plus 
gros tubes de l’année, le Jerk. A 
l'heure où j'écris ces lignes, son 
album n'est pas sorti, mais à l’heu- 
re où vous les lirez, il le sera nor- 
malement. Olivier Megaton est 
aussi un personnage d'exception. 
Peintre aérosol (et demandé aux 
quatre coins du globe), graphiste 
émérite (pochettes de disques, logo 
du mega-journal Player One), 
musicien allumé (le groupe Nam), 
et skater fou (il tient d’ailleurs la 
rubrique rock dans l'excellent ska- 
te-magazine Noway), Megaton 
touche à tout avec aisance. 


THIERRY HAZARD 


1 - BEATLES : Magical Mystery 
Tour 

2 - CREEDENCE CLEARWA- 
TER REVIVAL : Cosmos Factory 
3 - POLICE : Outlandos d'Amour 
4 - RAMONES : Another Century 
5 - ROLLING STONES : Black 
and Blue 


OLIVIER MEGATON 


1 - JIMI HENDRKX : Band of 
Gypsies 

2 - STEREO MCS : 
album 

3 - 24-7 SPYZ : tout 
4 - URBAN DANCE SQUAD 
5 - DEPTH CHARGE : Goal 


premier 





Le logo de Player One dessiné 
par Olivier Megaton. 


Patrick GIORDANO 



















DESSINATEUR 

DU MOIS : 

FRED BLANCHARD 
PRESENTATION 


Frédéric Blanchard n'est sûrement 
pas un inconnu pour les lecteurs de 
Casus Belli. Je ne rajouterai qu'une 
seule chose avant de laisser Blan- 
chard se présenter tout seul comme 
un grand : si Vous avez aimé la cou- 
verture et les illustrations qu'il a réali- 
sées pour ce numéro de Cent Pour 
Cent, lisez son premier album, Ran 
Corvo (Zenda). 


DESSINATEUR 

DU MOIS : 

FRED BLANCHARD 
INTERVIEW 


CASUS BELLI : « J'ai commencé à 
faire des illustrations dans Casus Belli 
en 1988. En même temps, je me suis 
occupé du design graphique du jeu de 
rôle Athanor, créé par Pierre Rosen- 
thal. Pourtant je ne joue pas spéciale- 
ment aux jeux de rôles. » 
FOOTBALL AMERICAIN : « Si, 
j'aime bien le jeu de plateau Blood 
Bowl, qui me rappelle le football amé- 
ricain. J'ai, en fait, dû arrêter ce sport 
après une méchante fracture du poi- 
gnet. D'ailleurs, dans mon album Ran 
Corvo, j'ai fait un clin d'œil à ce sport 
en dessinant les costumes des Rangers 
(l'équipe dans laquelle je jouais rece- 
veur), lorsque le type rebondit pen- 
dant l'épreuve olympique... » 

BIC + CRAYON : « Les gens de Zen- 
da ont vu mes dessins dans Casus, et 
m'ont appelé pour un album. Au 
départ, ça m'embêtait un peu car cela 
représente un an et demi de boulot. 
C'est un boulot de folie, et je mets 
environ un jour pour faire une image ! 
Toutes les couleurs sont faites aux 
crayons et au Bic ! C’est original, mais 
c'est très long... » 

CINEMA : « Plus jeune, j'accrochais 
bien sur Metal Hurlant. Mœæbius, 
Bilal, Mezières.... Mais j'ai ensuite fait 
une école d'arts graphiques et je me 
suis ouvert à d’autres horizons. Je suis 
d’ailleurs très influencé par les mecs 
qui travaillent sur les films, comme 
Ron Cobb (Total recall, Alien...) et, à 
terme, c'est ce que j'aimerais faire... » 
RAN CORVO : « Il y a un côté paro- 
dique dans Ran Corvo, mais aussi 
une réflexion au-delà de l’action. Il 
faut dire qu'on s'est bien entendu avec 


ACTUEL BD 





les scénaristes Headline et Salvetti. On 
y a mis plein de références qui nous 
tenaient à cœur, les Red Hot Chilly 
Peppers, le Rocky Horror Picture 
Show, les films. Le prochain sera 
plus violent, un croisement entre Bla- 
de Runner et l'Inspecteur Harry. Je 
voudrais ne pas me répéter. » 


COLLECTOR : « Il y a trente-trois 
albums Ran Corvo signés parmi tous 
ceux qui ont été mis en vente. On ne 


Dessin préparatoire de Ran Corvo. 
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sait où ils sont, mais je pense que ça 
fera plaisir à ceux qui, par hasard, les 
achèteront... » 


ALBUMS DE NOËL - 
AVENTURE 


Jerry Spring revient. Le personnage 
qui faisait fureur dans les années 50 
avait disparu à la mort de son créateur 
Jijé. Un très grand de la BD qui aurait 
été fier du nouveau départ de son cow- 
boy solitaire. Il faut dire qu'il est repris 
par un grand pro des crayons, Franz. 
Jerry Spring tente de sauver ses amis 
les Indiens des méchants pionniers 
qui ne pensent qu'au fric, même que 
la jolie Indienne tombe amoureuse du 
héros. On ne peut plus classique, et ça 
s'appelle Colère Apache (Alpen). 





D'ailleurs, si vous aimez le western en 
BD, vous êtes servis en cette. fin 
d'année. Outre le retour de Jerry 
Spring et de Comanche (voir Cent 
Pour Cent n°31), vous pourrez aussi 
lire le prochain Blueberry, qui sortira 
à l'heure où vous lirez ces lignes. 

Un événement sur lequel nous re- 
viendrons, d'autant plus qu'on y re- 
trouve Miss Chihuahua Pearl (Arizo- 
na Love, Alpen). 

Le dernier Hugo Pratt (le créateur de 
Corto Maltese) est, comme toujours, 
pure merveille. Cato Zoulou (Caster- 
man) raconte l’histoire de la mort du 
prince Eugène Napoléon, tué bête- 
ment pendant la guerre menée par les 











Anglais aux Zoulous, et ce, en Afrique 
du Sud à la fin du siècle dernier. 

Ce qui est extraordinaire dans les 
œuvres de Pratt, c'est que ses person- 
nages ne ressemblent en rien aux 
héros des autres BD d'action. Ils sont 
le plus souvent lâches, tremblent de 
peur, se moquent de leurs semblables, 
et accomplissent souvent des actes 
d'héroïsme par le plus pur hasard. 
En parlant de Pratt, ses admirateurs 
se doivent de se faire offrir De l'autre 
côté de Corto, une longue interview du 
maître menée par Dominique Petit- 
faux. Imaginez, les entretiens se sont 
étalés sur quatre ans ! 

Rahan est un héros injustement mé- 
prisé. D'accord, ses aventures sont un 
peu répétitives (une découverte par 
épisode !), mais quel bonheur de 
découvrir ses origines, la mort de ses 
parents, l'adoption de son coutelas 
adoré. Il y a quarante-deux albums 
aux éditions Vaillant, mais choisissez 
simplement l'Enfance de Rahan, chez 
J'ai Lu, toujours dessiné de main de 
maître par André Cheret. 

et une tout autre façon de voir les cho- 
ses. Déjà, Billy the Cat commence 
comme du Disney. 

On a le cœur qui bat à cent à l'heure 
et les larmes aux yeux. Dommage que 
la fin soit un peu touffue, mais bravo 
quand même aux auteurs Colman et 
Desberg (et bravo à l'éditeur Dupuis 
qui propose cet album au prix 
« découverte » de 35 F). 


FANTASTIQUE 


Halo Jones est très connue en Angle- 
terre. Elle ne devrait pas tarder à l'être 
ici, puisque cette héroïne a été créée 
par Alan Moore lui-même (et rien 
moins que lan Gibson aux dessins). 
Elle évolue dans un monde futur très 
étrange, un Manhattan hallucinant 
(la Ballade de Halo Jones, éd. Zenda). 
Savez-vous à quoi peut penser un 


furet ? D'où sortent les mystérieux 
transparents qui s'évaporent dans la 
nuit ? Et comment un bateau peut se 
transformer en immense dirigeable ? 
Enfin, pourquoi le Grand Chêne créa- 
teur a banni furets et transparents et 
ôté la parole aux animaux ? Toutes les 
réponses à ces questions qui ne vous 
étaient même pas venues à l’idée sont 
dans Theo (Delcourt), une tres belle 
histoire de Cristophe Gibelin, dessi- 
née avec finesse et talent par Claire 
Wendling. 

Aucun cliché ne manque dans Justice 
Digitale (Comics USA), le Batman 
réalisé sur ordinateur par Pépé Moré- 
no. La police robotique façon Robo- 
cop, les punks néo-nazis nettoyant les 
rues (attendez qu'arrivent les Double 
Dragon pour leur apprendre à vivre) 
et l'ordinateur omniprésent. C'est 
l'équivalent en BD du film Tron, ou 
de la borne d'arcade Narc. Avec d’in- 
croyables moments de folie, comme 
lorsque le Joker, devenu virus infor- 
matique, se prend pour le Picasso du 
pixel. 


HUMOUR 


Une nouvelle série. Enfin en France, 
puisque Valhalla est déjà un gigantes- 
que succès dans son pays d'origine, le 
Danemark. Normal, c'est aussi bien 
que notre Astérix national. Dessin 
lumineux, détails historiques croustil- 
lants, humour qui se joue de l'Histoi- 
re, le tout tournant autour des légen- 
des et mythes scandinaves. Le créa- 
teur s'appelle Peter Madsens, et le pre- 
mier tome à sortir ici, la Rage d'Odin 
(Zenda). 

Vous n'avez jamais rêvé d'être dans la 
peau d'un chat, de vous balader de 
gouttière en gouttière, de flâner sans 
attache? C'est ce qui arrive à un petit 
garçon nommé Billy, et ce, après avoir 
été renversé par une voiture folle à la 








sortie de l'école. Réincarné en petit 
chat, il va découvrir une tout autre vie, 


MOEBIUS 


C'est l'avalanche. Des bouquins de, 
sur, au sujet de, avec la participation 
de. Mœæbius. A croire qu'il suffit de 
mettre son nom sur la couverture pour 
qu'une BD devienne un best-seller. 
Bon, en même temps, il serait un peu 
bête de passer à côté du Monde d’Ede- 
na (Casterman), construit autour de 
deux personnages mystérieux, Atan, et 
Stel le mécanicien. Je ne vous dirai 
rien du dénouement et du dernier épi- 
sode (la Déesse, un chef d'œuvre) de 
cette série de trois albums, mais sa- 
chez que c'est absolument magnifi-. 
que. 













AQUABLUE II 


CONTROLE TRAFIC MAS Si, NEGATIF/ 
__ À CHASSEUR - NOUS AVONS CHERCHEZ ENCORE - FAÎTES DEMi- 
VER\FIE., L'APPAREIL QUE VOUS ESCORT PUISQUE JE VOUS DIS TOUR OÙ NOUS 
N'A 3AMAIS EU L'AUTORISATiON QUE 4/Ai REÇU UN . OUVRONS, LE 
D'ATTERRIR ORDRE DE É 
5 MISSION / 


T UEZ RABAH , 
SET COMME AU BON VIEUX 
ENCORE 3000 }) TEMPS, ON NE LEUR 


_PONTS ff LAÏSSE PAS LE TEMPS DE 
\ <> REAGIR / ( 





Dessins Vatine 120 Scénario Cailleteau 


TIREZ/ iL FAUT E 
PRENDRE LE CONTRÔLE } AL 
DE L'ACCES PRINCIPAL /& 
AVANT QU'ILS PUISSENT ds 





S'ORGANISER CLR à 
2) 4 à \ 
CT 1 A G Ve D. 17% ] 19 & = { U à 4 
DR Re DR 2} € ” _. 
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J\ES COMMANDOS D'ABORDAGE DOIVENT 
[POINT 4O7.\ 
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Ce beat'em up infernal vous emmène 
dans les rues sauvages de New York. 
Déposé parunhélicoptère, vous partez 
sur les traces du N°1 de la C.I.A. afin de 
leramenersainetsauf. Pour cela, vous 
devez affronter différentes bandes 
toutes plus violentes les unes que les 
autres.Vos aptitudes exceptionnelles, 
votre panthère noire dressée et votre 
357 MAGNUM vont être mis à 
contribution: 4 





Le F.B:I. vous confie une mission: ® 
délicate: démanteler un réseau de 
flics ripoux 

de voitures 


pliqués dans un trafic "+ 
olées. À bord Ë 
mythique F40 de FERRARI, vous” 


partez à travers 4 états des U.S.A. à 
la poursuite des renégats. Tête-à- 
queue, course-pouruite et barrages 
policiers font de ce jeu un MUSTI 
ATTENTION!!! Cette course folle en 3D 
pourrait vous être fatale... 


: Un contrôle hypertéaliste de la balle, 





(Xe Le 
Recréez chez Vous l'ambiance des 
grands stades de football, Chaque 
joueur de l'équipe a ses propres 
caractéristiques et le niveau de votre 
équipe évolue au rythme des 
victoires. 2 N: 


Retrouvez l'irrésistible citrouille en 
rre contre la Sorcière 
(Éaa'elalele(VIEX 
*Cauldron Il est un jeu d'Avent:re/ 
ade, rempli d'astuces et de gags 
visuels. Il vous faudra maîtriser les 
rebonds de la citrouille pour 
des dribbles, des coup-francs, des parcourir les innombrables tableaux 
corners, des pénalties. Retrouvez ,, de cette incroyable épopée, 
l'univers du football sous tous ses accéder au donjon final pour un 
aspects!-Musclez-Vous les joysticks… ultime combat. 


0 


e [aies 
> F2 


COMPILATIONS 


ARRET 


UNE DEUXIEME 
iNTRUSION DANS NOTRE 
SECTEUR / il FAUT TRANSFERER 
LES PRISONNIERS EN LiEU SÛR . 
ORDRE DU 
CAPITAINE / 


mx = 





GU AUONS 


NOUS FAÎRE 7 ÇA 
CONDAMNE NOTRE 
PLAN / 








SLHUARZ ENEGEER 


EST LA VEDETTE DU FILM. 
‘VOUS POUVEZ ETRE LE HEROS DU JEU... 


TOTAL 
RELALL-458 


D:: Quaid est hanté chaque nuit par un'rève 
D: l'entraine sur Mars. Il décide grâce à de 
(ele [Siglei=ke [= A 7e) ere" S'elcreile [EEE [e[ela = 
Ing elelaleltiela Ke l=he|lslre ans tn NIET IT-. 
complètement ses rêves. 


L' L'ANRE QU Rae DE LA 2M"°" 


LIEFe[STelele]t|11(=741 horreur lelfe le RER LEURS [= 

(eItTelleNe [= I=Islelfe RU Ie 72 fire le] l=2 

cauchemar....Chacun dé ses gestes seront 
manipulés par ses futurs gag ne le ASH 
surréaliste. - 


l N'EST PLUS 0 Q' 0 


ous êtes Doug Quaid et devez aller sur Mars 
pour découvrir votre vraie identité. Votre 
mission est Un voyage au coeur de l'action àävec 
* des mutants bizarres, des véhicules futuristes et 
LeltLRUIaNe = Isle Ne el Ke ele Nlilela PISE cs 
le [feel FT aat=S ne et une jouabilité Inleife) ele 
El le jeu basé sur. 


L F' DEL ras 










aA Ve) ele : 
(elal=ipalel(e ls Se|tr= 
le 21ème 


AMSTRAD AM (Lez; ATARI ST 


ZAC DE MOUSQUETTE, 06740 CHATEAUNEUF DE GRASSE. 
TEL: (1) 43350675 


< 00 Mettre NOR" 









fL FAUT DÉCROCHER / Œ 
TRUC VA FAIRE UN TROU GRO 
COMME UN WAGON 
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LA MISSION 
IENT DE COMMENCER. 
NS QUELQUES SEMAINES 

VOUS SEREZ DANS 
Zadft FEU DE L'ACTION 


DESTINATION : 
UNE Fa 

COLOMBIENNE 

OBJEC 1 
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Fr 


CE CHALUMEAU 
AUAÎT NOUS DONNER DES Ÿ 
SOUCIS / BIEN SOUË 


QE NOUS AYONS fL RESTE ENCORE UNE SOLUTION , 

FAÎT TOUT CŒ QUE s ee MAIS ELLE EST DESESPÈREÉE / iL FAUT 
NOUS ET ë CAPTURER LOCHSHORE Si NOUS LE 

TENONS ,NOUS TENONS LE MEGOPHIAS/ 


POUVIONS / 


ABATTRE DES GU/ON 
| METTRA LE BOUT DU 


ss ET UN’ 
A QU'UN SEUL 
PASSAGE D’ici 


\ 
À 


iLG À UNE 


IL N r À PAS DE 
GUOT PAVOISER . MORGENSTERN 
À EU LE TEMPS DE FIiLER AVANT QUE 
NOUS NE UT METTIONS LA £ 
MAN DESSUS 7 


TU AS SANS DOUTE RAÏSON , RABAH . MAIS TON 
PLAN SUPPOSE DE PASSER EN FORCE 4 TRAVERS 
ŒURS DEFENSES QUi NOUS ATTENDENT DE 
PIED FERME / C'EST DÙ SUICIDE , NOUS 
NE SOMMES PAS ASSEZ NOMBREUX 


é CŒ CORRIDOR DE 
DEUXIEME TSSUE \ ; 


SERVICE EST PEU 
MAINTENANT , ET ŒUE Ù 


LAVILS N'ONT SUREMENT 


ŒS MOUSTACHES 


ù FRÉQUENTE / ON DE TOUT CE QUI 
PAS PENSE A LA - X 5] P 


SURVEIUER / 
KT! 


PEUT ARRIVER 
SUSQU A LOCHSHORE 
SANS RENCONTRER TROP 


BOUGE 'A\VOS 
ORDRES / 


DE MONDE / 


MELKEYOK , 
3E VAÏS TENTER LE COUP 
AVEC CARLO ET RABAH.iL FAUT 
QUE TU RESTES POUR DIRIGER 
LA DEFENSE DU PONT D'ENVOL - , 
LS DOIVENT CONTINUER A\ . 
CROÎRE QUE NOUS SOfS 


SOMMES ENCORE PUS RORT QUE 
BLOQUES ./ 
FILS 












Disponible sur 
Amstrad D & K7 
et PC 


AYANT NAN 


SYNC LULEETES 


Dominez les 
obstacles de 
l’African Trail, 
plus dure 
même que le 
>aris-Dakar. 
Bonne chance ! 








CLHDD, FAÎTES ORGANISER DES 
PATROUIUES DE SECURITE 
DANS TOUTES LES ZONES ClrDD 


VITALES / L'ENNEMI OBETR CAPITAINE / N 


POURRAÎT AVOIR CyDD GARDE 
iNFILTRE DES PETITS PORTE (Ui-MEME / 
GROUPES , ET FAÎTES 

DOUBLER LA GARDE AUTOUR 

DE MES QUARTIERS 











VOUS N’ETES PLUS EN MESURE 

D'IMPOSER DES CONDITIONS 
LOCHSHORE / NOUS SOMMES 
VENUS VOUS RELEVER DE 

VOTRE COMMANDEMENT _/ 





LA PLUS GRANDE ETANT SANS 
DOUTE DE VOUS AVOTR SOUS - 
ESTIMES 


À Suivre... 





C'EST BON , VOUS 
AVEZ GAGNE 
QUEUES SONT VOS 

CONDITIONS 















MAS VOUS NE ROURREZ 3AMAIS 
ÊTRE SÛRS DE LEUR LOGAUTE / 
NON, 5E PENSE QUE VOTRE 
DESIR DE VENGEANCE NE DOIT 
PAS VOUS RENDRE AVEUGLE 

A NOS INTERETS 



















ET VOUS CROGEZ POUNOIR 
MANŒUVRER LE MEGOPHIAS 
SANS MON AÏDE , AVEC VOTRE 
BANDE DE 

SAUVAGES / 


MIEUX VAUDRATT ROUR NOUS 
TOUS QUE NOUS REPARTIONS 
SUR DE NOUVEUES BASES Z 3€ 
RECONNAIS AVOIR COMMIS 
CERTAINES ERREURS _/__ 
















RABAH 
S'EN CHARGERA 
AVEC LES MEMBRES DE 
VOTRE ÉQUIPAGE QUI 
SE RAUTERONT 
A NOUS / 






C'EST EXACT , LOCHSHORE 
VOUS AVEZ2 EU TORT DE NOUS 
SOUS -ESTIMER 


_ CARLO, 
DÉCONNETTE - LE 
DES CONTRÔLES DU 





. On ne touche pas 
à ma console de jeux] 


AMSTRAD’ 


Nouvelle console de jeux Amstrad 


GX 4000 


Branche ta nouvelle console Amstrad 
GX 4000 sur ta télé. Te voilà propulsé 
dans le monde merveilleux des jeux sur 
Amstrad. Des jeux au graphisme excep- 
tionnel, avec un son à te couper le 
souffle ! 

La GX 4000, c'est une nouvelle généra- 
tion de consoles. En plus de son look 
d'enfer, ses performances sont éclatan- 
tes : 64 Ko de mémoire, un son dé- 
ment, 32 couleurs parmi 4096... une 
technique qui assure un max. Des tas de 
jeux sont déjà disponibles sur cartouche 











Pour tout savoir sur la GX 4000 Amstrad, tapez 3615 code Amstrad 


* Prix pubiic genéralement constaté. 


Elle est d’enfer 


Amstrad et plein de nouveautés vont 
encore arriver. 

Et en plus, le jour où tu voudras évoluer 
vers un micro-ordinateur Amstrad 464 
Plus ou 6128 Plus, tu pourras garder tes 
cartouches puisqu'elles sont compatibles 
avec ces micro-ordinateurs. 

La nouvelle console de jeux Amstrad 
GX 4000 est livrée complète, avec ses 
2 manettes de jeux, le cordon de 
raccordement à la prise Péritel, et un 
jeu de simulation de course automobile 
- Burnin Rubber » sur cartouche. 





MENDÈS-FRANCE HAUSSMANN 


PLUS DU TOUT DE LIMITES... 
PAS DE PITIE...PAS DE PRISONNIERS. 


LIL LL LIN 


: 7 
Se. df 


à 


Le guerrier revient pour de bon dans sons 

ultime lutte pour la liberté. U ir d'aci 

une volée de son dé 

Strider revient en action/’en pulvérisant l'ennemi 

et en luttant pour obténir la justice. Cette fois-ci, 

il n'y aura aucuñe”hmite, aucune pitié - on ne rendra pas ! 


Disponible Sure 
® | Cassette et disquette 
CBM 64/128. Cassette et 
disquette AMSTRAD. 
USA assette SPECTRUM. 
AMIGA, ATARIST. 
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